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Habitar o Espaço Surreal Ficcionado - O caso Destino de Salvador Dalí consiste 
numa interpretação e estudo sobre a representação espacial, arquitectónica na 
curta-metragem animada Destino de Salvador Dalí e Walt Disney (1946), 
estabelecendo uma ponte entre dois campos – Arquitectura e Animação. 
Deste modo, seleccionaram-se excertos que buscam a teia de relações entre a arte 
e a arquitectura utilizando como ferramentas o desenho e a imagem, através da 
sua (des)construção, (de)composição, numa obra de animação que condensa em si 
pintura, desenho, espaço, tempo e movimento. Assim, as sequências escolhidas 
assumem a designação de Paisagem, Torre e Arco, Cidade, Edifício(s), Corredor e 
Equipamento Público, nas quais se estabelecem analogias explorando o tema da 
escala, da estrutura, da materialidade, da composição, da forma, da luz, do 
ambiente, entre outros.  
Por conseguinte, em Destino assiste-se a uma sucessão de espaços de construção 
“clássica” povoados por elementos descontextualizados e/ou deformados, 
resultando em composições surreais características do universo daliniano. Destino 
retrata o tempo e faz uma analogia entre o corpo “arquitectónico” e o corpo 
humano relatando a decadência dos corpos - tanto humano como arquitectónico - 
face ao Tempo. 
Em suma, pretende-se aferir se espaço e arquitectura surreal existem e se se pode 
falar desta no contexto de Destino, ao considerar a sua arquitectura e espaços 
ficcionados, nos quais o espectador é convidado a entrar e onde duas personagens 









Habitar o Espaço Surreal Ficcionado - O caso Destino de Salvador Dalí consists in 
an interpretation and study of the spatial and architectural representation in the 
animated short film Destino by Salvador Dali and Walt Disney (1946), establishing a 
bridge between two fields - Architecture and Animation. 
Thus, excerpts were selected that seek the web of relations between art and 
architecture using drawing and image as tools, through its (de)construction, 
(de)composition, in a work of animation that condenses in itself painting, drawing, 
space, time and movement. Consequently, the chosen sequences assume the 
designation of Landscape, Tower and Arc, City, Building(s), Corridor and Public 
Equipment, in which analogies are established exploring the theme of the scale, 
structure, materiality, composition, shape, light, environment, among others. 
Therefore, in Destino it is witnessed a succession of spaces of "classic" construction 
populated by decontextualized and/or deformed elements, resulting in surreal 
compositions characteristic of the dalinian universe. Destino depicts the time and 
makes an analogy between the "architectural" body and the human body describing 
the decay of bodies - both human and architectural – against Time. 
In short, the aim is to assess whether space and surreal architecture exist and if it is 
possible to talk about it in the context of Destino, when considering its architecture 
and fictional spaces where the viewer is invited to enter and where two characters 
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“Nonetheless man has succeeded in building time, by 
translating basic temporal structures into spatial 
properties. Primarily life is movement, and as such it 
possesses direction and rhythm. The path is therefore a 
fundamental existential symbol which concretizes the 
dimension of time. Sometimes the path leads to a 
meaningful goal, where the movement is arrested and 





Esta página foi deixada em branco propositadamente. 
3 
 
1 | Introdução 
O presente trabalho é um estudo sobre a representação espacial numa curta-
metragem1 de animação2, estabelecendo uma ponte entre dois campos – 
Arquitectura e Animação. Escolheu-se, então, o caso de estudo: Destino, idealizado 
e elaborado por Salvador Dalí e Walt Disney em 1946 e finalizado, a posteriori, por 
Roy E. Disney em 2003. Esta obra conta a história de um “amor impossível” de 
dois amantes que lutam contra o Tempo entre paisagens surrealistas e elementos 
arquitectónicos, num ballet 3 que dialoga com o baseball 4, símbolo da cultura 
americana. Assim, desta animação são retirados excertos que fundamentam e 
exploram a relação reivindicada pela Arquitectura, interpretando-a e estabelecendo 
analogias através da imagem e do desenho, pela sua decomposição e 
desconstrução.  
Este trabalho, integrado no âmbito da cultura arquitectónica, baseia-se em Destino 
que, por sua vez, e como o seu título sugere, aparece ao acaso num momento de 
procrastinação pelas redes sociais. Ao observar a curta-metragem Destino pela 
primeira vez, considera-se ter ocorrido, inevitalvelmente, a designada experiência 
estética explicada por Kant:  
«Para distinguir se uma coisa é ou não bela, não reportamos a representação ao 
objecto, mas ao sujeito e ao sentimento de prazer ou à maneira como é afectado 
pela representação. Chama-se belo ao objecto desta satisfação.» 5 
Desta satisfação, emerge a necessidade de se repetir a visualização do objecto com 
mais atenção a cada detalhe. Despertado o interesse sobre Destino e ao 
estabelecer uma leitura e interpretação espacial e arquitectónica - como para 
qualquer arquitecto ou estudante de arquitectura -, nascem questões: Seria possível 
uma dissertação de mestrado em arquitectura debruçar-se sobre esta obra? Se 
possível, como fazê-lo? Com que intuito? Como explicá-lo?  
                                                 
1 Curta-metragem - Filme de curta duração. p. 541 
2 Animação - Técnica cinematográfica com base na sequência de desenhos, bonecos ou fotografias que visa sugerir 
movimento. p. 133 
3 Ballet - Estilo de dança que se caracteriza por movimentos graciosos, saltos, piruetas e passos executados em pontas dos 
pés. p. 244 
4 Baseball - Desporto originário dos Estados Unidos da América surgiu em meados do século XIX. É disputado por duas 
equipas de nove jogadores cada e é praticado com um bastão, luva e uma bola de borracha pequena e maciça. O objectivo é 
fazer mais pontos que a equipa adversária. p. 259 
O Dicionário, Dicinário Ilustrado, nº 21, Público, Porto Editora, 2004  
5 Immanuel Kant - Crítica da faculdade do juízo, INCM, Lisboa, 1992 p.89 (adaptado). 
4 
 
Iniciou-se, então, a fase de pesquisa: uma pesquisa sobre a obra em si, o seu 
contexto, história, intervenientes e obstáculos; sobre o seu autor Salvador Dalí, 
motivações, vida e obra; e sobre o seu co-autor Walt Disney, motivações, técnicas e 
processos.  
A informação encontrada é escassa. Pouca é fidedigna, pois muita da informação 
identificada acerca da curta-metragem encontra-se em “blogs da internet” 6. Esta 
situação resultou numa dificuldade na aferição do contexto real, dos materiais e 
quantidade (telas, esboços, anotações de Dalí) verdadeiramente utilizados na 
finalização da obra a partir de 1999. Como tal, cruzaram-se as informações e 
construiu-se uma tabela síntese [anexo 331] com o intuito de filtrar informação e 
chegar a determinadas convicções.  
A vontade de reivindicar parte(s) desta obra [Destino] como representações 
espaciais e arquitectónicas, torna imperiosa uma investigação sobre o desenho e a 
representação do espaço. Esta – a representação espacial e arquitectónica - tema 
de inúmeros trabalhos académicos que a analisam em obras cinematográficas, 
literárias, ensaios, etc7, é aqui estudada numa obra de animação que condensa em 
si pintura, desenho, espaço, tempo e movimento. E este é o nosso desafio. 
Procedeu-se então à selecção de momentos onde se considera existirem temas de 
âmbito espacial. A análise da imagem captada de um “momento” – ou vários – na 
curta-metragem 8 busca a teia de relações que se estabelece entre a arte e a 
arquitectura, neste caso passando pela animação, utilizando como ferramentas o 
desenho e a imagem, através da sua (des)construção, (de)composição, como já foi 
dito.  
Por conseguinte, escolheram-se seis “momentos” de Destino que se designam 
neste trabalho por: Paisagem, Torre e Arco, Cidade, Edifício(s), Corredor e 
Equipamento Público. Este encadeamento, desde a paisagem ao equipamento 
público, foi adoptado com base na sequência narrativa desta curta-metragem, 
levando à reflexão do espaço e do objecto arquitectónico , explorando o tema da 
                                                 
6 Internet - Rede mundial de comunicação que permite a partilha e o acesso a grande quantidade de informação.  
O Dicionário, Dicinário Ilustrado, nº 22, Público, Porto Editora, 2004, p.1080-1081 
7 Trabalhos académicos tais como: 
Ana Lúcia Monteiro - Habitar o espaço imaginário: representação da arquitectura urbana visionária, Dissertação de Mestrado 
de Arquitectura, EAUM, Universidade do Minho, 2012 
Olavo Abrantes – Arquitectura para cinema: Projecto para uma adaptação cinematográfica de Neuromancer de William 
Gibson, Projecto de Mestrado de Arquitectura, EAUM, Universidade do Minho, 2012 
8 Ver nota de rodapé nº 1, p.3 
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escala, da estrutura, da materialidade, da composição, da forma, da luz, do 
ambiente, entre outros.  
Se a Salvador Dalí se associa o conceito de surrealismo, então aqui usa-se Destino 
para se reflectir sobre o que poderá ser o espaço surreal, bem como se será 
possivel falar em arquitectura surreal. 
O trabalho desenvolve-se e organiza-se em duas partes: a da contextualização da 
representação espacial e arquitectónica e a do caso de estudo. O primeiro foca-se 
na contextualização da representação arquitectónica – séculos XIV a XVI e séculos 
XX e XXI -, reflectindo sobre as práticas do desenho, da pintura e da própria 
arquitectura.  
A segunda parte, numa analogia à obra arquitectónica que possui um autor e um 
construtor, parte de Salvador Dalí – o autor - e de todo o seu percurso, contexto e 
influências; de Walt Disney – o construtor -, que deu vida ao imaginário, às telas e 
aos desenhos de S. Dalí; passando pelo próprio trabalho de animação – a obra -, 
contextualizando, decompondo e explicando-o para, de seguida, se proceder à 
análise dos excertos seleccionados. Nesta análise, a interpretação narrativa não foi 
esquecida, permitindo-se o diálogo entre esta e a interpretação espacial e 
arquitectónica que aqui se propõe, complementando-se entre si. Ao longo desta 
dissertação, as imagens foram colocadas segundo uma sequência vertical ao jeito 
de contact sheets9 para consulta rápida, sendo possível a sua visualização num 
tamanho mais adequado na Selecção de Imagens ou nos Anexos. 
Como metodologia foram, ainda, criadas fichas técnicas para cada sequência 
seleccionada com o intuito de sintetizar as suas informações. A análise efectuada 
baseou-se na designação do conceito atribuído a cada sequência e na posterior 
interpretação do mesmo, no contexto espacial do caso de estudo.  
Nesta investigação foi imperativa, também, uma pesquisa sobre a própria prática 
da Animação: história, métodos, tipos de animação e técnicas. Como a animação 
em estudo foi feita nos Estados Unidos da América - por um europeu e um norte-
americano - e produzida posteriormente na Europa, esta dissertação cinge-se à 
animação ocidental, com especial foco na animação americana.   
                                                 
9 Contact Sheet - Conjunto de várias imagens impressas no mesmo tamanho do negativo, numa página, para fins de 






1. Desenhos Paleolítico Caverna Chauvet, França 
2. Agricultores túmulo de Nakht, Egípto 
 
3. Ânfora Panatinaica, cerca de séc. V a.C. 
 
4. Câmara Escura 
 




1.1 | Animação 
«A linguagem das imagens foi surgindo como uma forma de arte independente de 
si própria, exigindo habilidades e disciplinas diferentes daquelas dos relacionados 
ofícios.»10 
Segundo Jon Krasner, de certo modo a arte em movimento remonta às 
representações da idade da pedra; mais tarde, às do antigo Egípto e da Grécia 
Antiga, [imgs 1, 2 e 3, respectivamente]:  
«Desde o início da nossa existência, temos tentado alcançar um sentido para o 
movimento na arte. A nossa busca por contar histórias através do uso de imagens 
em movimento remonta às pinturas rupestres encontradas em Lascaux, França e 
Altamira, Espanha as quais representam animais com múltiplas pernas para sugerir 
movimento. A tentativa de implicar movimento também era evidente nas primeiras 
decorações de parede egípcias e na pintura de vasos na Grécia.»11.  
E reside no princípio da persistência da visão, um fenómeno que reflecte a 
capacidade do olho humano reter imagens por uma fracção de segundo após estas 
desaparecerem. Num conjunto de imagens paradas, isto significa a fusão suave da 
imagem retida com a imagem subsequente, permitindo a apreensão de um 
movimento contínuo por parte de quem visualiza a sequência de imagens paradas. 
A partir deste princípio, a arte do movimento inicia-se por volta do século XVII, onde 
se começou a experimentar uma forma de entertenimento popular com base na 
câmara escura [img 4]: a lanterna mágica [img 5]. Um mecanismo de projecção de 
slides 12 de vidro (pintados à mão) constituído por um jogo de lentes pelo qual a luz 
atravessava projectando, posteriormente, as imagens desenhadas dos slides numa 
parede ou pano. Estes apresentavam imagens de progressão de movimento que, ao 
serem projectadas a certo ritmo, produziam uma animação. Hoje, este dispositivo 
equivale aos projectores de slides, de imagens e acetatos e projectores digitais. 
                                                 
10 “The language of imagery was emerging as a separate art form of its own, requiring skills and disciplines different from 
those of related crafts.”  
Frank Thomas & Ollie Johnston – The illusion of life: Disney animation – Disney Editions, New York, 1984, p.23 
11 “Since the beginning of our existence, we have endeavored to achieve a sense of motion in art. Our quest for telling stories 
through the use of moving images dates back to cave paintings found in Lascaux, France and Altamira, Spain which depicted 
animals with multiples legs to suggest movement. Attempts to imply motion were also evident in early Egyptian wall decoration 
and in Greek vessel painting. (…)”  
Jon S. Krasner – Motion Graphics Design & fine art animation: principal and practice – Focal Press – Elsevier, 2004, p.6 
12 Slides - suporte de vidro ou acrílico de imagem positiva transparente, para projecção de quadros inanimados no cinema, 












Contudo, apenas no século XIX se conseguiu a ilusão de movimento através de 
dispositivos ópticos emergidos por toda a Europa que contribuiram para o 
desenvolvimento, experiência e estudo de imagens em movimento tendo por base a 
percepção e o conceito de persistência da visão. Exemplos destes dispositivos13 são: 
 Caixas de teatro ilusionista [img 6], onde os seus elementos se moviam ao longo 
do palco e, através de efeitos de luz, era criada profundidade do espaço; 
 
 Taumatrópio [img 7], criado por John A. Paris14 por volta de 1820, um disco de 
papel desenhado de ambos os lados com dois cordéis em duas extremidades 
opostas (um em cada) que, quando esticados os cordéis, o disco gira dada a 
tensão e as duas imagens parecem tornar-se uma única, complementando-se; 
 
 Fenaquistoscópio [img 8] - criado por Joseph Plateau15 em 1832 - apresenta um 
mecanismo composto por dois discos circulares colocados no mesmo eixo em 
que o disco exterior é constituído por ranhuras em torno da circunferência e o 
interior tem desenhos de movimentos sucessivos, sendo possível - ao se 
espreitar pelas ranhuras do primeiro enquanto os discos giram na mesma 
direcção e/ou pela projecção destes numa superfície espelhada - observar um 
movimento contínuo.  
 
 Zoetrópio [img 9] – concebido em 1834 por William Horner16 – é constituído por 
um cilindro achatado sem a superfície superior. No interior deste, na metade 
inferior e na base, contém sequências de movimento desenhadas. E no exterior, 
na metade superior do cilindro, apresenta ranhuras verticais a distâncias iguais, 
permitindo que várias pessoas observem o movimento dos desenhos resultante 
da rotação do cilindro num eixo central; 
 
 Folioscópio [img 10] – e, mais tarde, flipbook [img 11] - terá sido inventado, 
também, por esta época e consiste numa série de páginas que contêm cada o 
desenho de um movimento. Ao mover rapidamente é revelado um movimento 
contínuo;  
                                                 
13 Obras consultadas:  
Maureen Furniss - Art in motion: Animation Aesthetics - John Libbey publishing, revised edition, 2007 
Jon S. Krasner – Motion Graphics Design & fine art animation: principal and practice – op. cit.  
Susannah Shaw – Stop Motion: craft skills for model animation – 2ª edição, Focal Press – Elsevier, 2008 
14 Físico inglês que viveu entre 1785 e 1856. 
15 Físico belga que viveu entre 1801 e 1883. 











 Praxinoscópio [img 12] – inventado em 1877 por Emile Reynaud17 –, um objecto 
semelhante ao zoetrópio, contudo melhorado, pois era constituído por um 
cilindro achatado sem superfíce superior sobre um eixo central e os desenhos de 
movimentos sequenciais apresentavam-se no interior do mesmo. No entanto, ao 
contrário do zoetrópio, o praxinoscópio exibia no seu interior, como melhoria, um 
segundo cilindro cuja superfície curva continha um conjunto de planos 
espelhados. Desta forma, com a rotação do cilindro exterior que continha os 
desenhos, estes eram projectados nos planos espelhados do cilindro interior, 
permitindo ser visualizado um movimento contínuo em qualquer um dos planos 
espelhados.  
 
Além destes dispositivos, outros e diferentes tipos de estudo foram desenvolvidos 
por todo o mundo como, por exemplo, os estudos de movimento através da 
fotografia de Eadweard Muybridge18 [anexo 22]. 
Como resultado desta evolução da imagem em movimento e da própria fotografia, 
no final do século XIX as invenções dos irmãos Louis e August Lumière19 – a kinora 
[img 13] e o cinematógrafo [img 14] - e a invenção de Thomas A. Edison20, o 
kinetoscópio [img 15] vieram revolucionar a arte da imagem em movimento e, 
consequentemente, do cinema que se tornaria uma grande indústria. 
Segundo Maureen Furniss21, nos primeiros anos da história do cinema (1895-1915), 
França era o país produtor líder e os Estados Unidos da América, o maior 
consumidor de imagens em movimento. Porém, com o início da I Guerra Mundial 
na Europa, os Estados Unidos conseguiram reverter o sucedido nesses primeiros 
anos, garantindo um lugar como líder de produção cinematográfica. Uma vez que 
nessa altura o seu único ponto de distribuição, Inglaterra, impunha um conjunto de 
restrições que obrigou os EUA a aumentar os pontos de distribuição no estrangeiro, 
provocando o seu crescimento. Além disto, a Europa em guerra não tinha como 
competir com este crescimento.  
«Como poder mundial no cinema e distribuição, o conteúdo técnico, formal e 
temático das produções americanas determinou significativamente a criação de 
padrões convencionais por todo o mundo. No entanto, países particulares  
                                                 
17 Artista e inventor francês que viveu entre 1844 e 1918. 
18 Fotógrafo inglês que viveu entre 1830 e 1904. 
19 Inventores, empresários cineastas que viveram entre meados do século XIX e meados do século XX. 
20 Inventor, cientista e empresário americano que viveu entre 1847 e 1931. 
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desenvolveram os seus próprios estilos de cinema (…). Em termos de animação, a 
situação foi semelhante. (…)»22 
Associado às imagens e fotografias em movimento que deram origem ao cinema 
moderno, surgiu o desejo de transportar desenhos para o grande ecrã. Pode-se 
considerar que as origens da animação – além do mencionado nas páginas 
anteriores – provêm, também, das tiras cómicas e caricaturas políticas dos jornais 
e revistas e da própria banda desenhada. 
«Na viragem do século XX, os avanços tecnológicos e industriais do pós-guerra e a 
mudança de condições sociais, económicas e culturais do capitalismo monopolista 
em toda a Europa alimentaram as tentativas de artistas para rejeitarem a 
representação clássica. Este impulso conduziu à rápida evolução da abstracção na 
pintura e escultura. Os pintores revolucionários cubistas começaram a expressar 
espaço em fortes termos geométricos. Os futuristas italianos tornaram-se 
interessados na representação de movimento na tela como um meio de libertação 
das massas do tratamento cruel que recebiam do governo. Os artistas dadá e 
surrealistas tentaram derrubar as restrições tradicionais explorando o espontâneo, o 
subconsciente e o irracional. Estas formas do Modernismo abandonaram as leis da 
beleza e organização social numa tentativa de derrubar os correntes padrões 
estéticos da arte. Isto manifestou-se na música, poesia, pintura, design gráfico e 
cinema experimental.»23 
Outras práticas, de cariz experimental, ligadas à animação foram desenvolvidas ao 
longo da sua história por artistas - nos anos vinte e trinta do século XX - como 
Marcel Duchamp, Fernand Léger, Len Lye e Norman McLaren, John Halas, entre 
outros.  
Os países do leste da Europa têm, igualmente, tradição na produção de animação, 
como por exemplo, o artista Oskar Fischinger que mais tarde – em 1936 – se 
mudou para os Estados Unidos, influenciando a formação da chamada Escola 
                                                 
22 “As the world power in filmmaking and distribution, the technical, formal and thematic content of American productions has 
significantly impacted the creation of conventional standards across the world. Although individual countries have developed 
their own styles of filmmaking, (…). In terms of animation, the situation has been similar. (…)”  
Maureen Furniss – Art in motion: Animation Aesthetics – op. cit., p.15 
23 “At the turn of the 20th century, postwar technological and industrial advances and changing social, economic, and cultural 
conditions of monopoly capitalism throughout Europe fueled artists’ attemps to reject classical representation. This impulse 
led to the rapid evolution of abstraction in painting and sculpture. Revolutionary Cubist painters began expressing space in 
strong geometrical terms. Italian futurists became interested in depicting motion on the canvas as a means of liberating the 
masses from the cruel treatment that they were receiving from the government. Dada and surrealists artists sought to 
overthrow traditional constraints by exploring the spontaneous, the subconscious, and the irrational. These forms of 
Modernism abandoned the laws of beauty and social organization in an attempt to demolish current aesthetic standards of art. 
This was manifested in music, poetry, painting, graphic design, and experimental filmmaking.”  






16. Fotograma de Sleep (1963) de Andy Warhol 




Costa Oeste de Animação Abstracta americana, que inclui artistas como Harry 
Smith, Jordan Belson, James e John Whitney. Naturalmente, a animação é uma 
arte que também se desenvolveu no Oriente, como é o caso da animação japonesa 
Animé que tem raízes na gravura japonesa e na Mangá – banda desenhada 
japonesa; e a animação chinesa com ascendência no teatro de sombras chinês e 
na Manhua – banda desenhada chinesa. 
Quanto à definição de Animação, Charles Solomon, através de dois factores que 
ligam a diversidade da animação e as suas variações, diz:  
«(1) o imaginário é gravado frame-by-frame; e (2) a ilusão de movimento é criada, 
em vez de gravada»24. E considera ainda que «o cinema cresceu tão complicado e 
sofisticado nos últimos anos que simples definições de técnicas não devem mais 
ser possíveis. Será despropositado esperar que apenas uma palavra resuma tais 
diversos métodos de criar imagens em filme.» 25 
Outra definição de Animação, que, porém, não define esta prática, mas antes a sua 
essência foi a definição de Norman McLaren: «Animação não é a arte dos desenhos 
que se movem, mas a arte dos movimentos que são desenhados; o que acontece 
entre frames é muito mais importante do que o que existe em cada frame; 
Animação é, por conseguinte, a arte de manipular os invisíveis interstícios que 
residem entre frames.» 26 
Maureen Furniss no seu livro Art in Motion: Animation Aesthetics 27 propõe que 
animação seja definida através de um continuum28, cujos extremos pertencem ao 
live-action29, designado mimesis30 e à animação, designada abstracção31; permitindo-
lhe catalogar, enquadrar e definir vários modos de animação. Live-action ou 
Mimesis são produções tais como os filmes Sleep de Andy Warhol (1963), [img 16] 
e Jurassic Park de Stephen Spielberg (1993), [img 17]. E, em oposição, 
                                                 
24 “(…) (1) the imagery is recorded frame-by-frame and (2) the illusion of motion is created, rather than recorded.” 
25 “(…) filmmaking has grown so complicated and sophisticated in recent years that simple definitions of techniques may no 
longer be possible. It may be unreasonable to expect a single word to summarise such diverse methods of creating images on 
film.” 
Charles Solomon – Toward a Definition of Animation, The Art of Animation, Los Angeles: American Film Institute, 1988, p.10 
26 “(…) Animation is not the art of drawings  that move but the art of movements that are drawn; What happens between each 
frame is much more important than what exists on each frame; Animation is therefore the art of manipulating the invisible 
interstices that lie between the frames.”  
Norman McLaren  in Georges Sifianos –‘The Definition of Animation: A Letter from Norman McLaren’ – Animation Journal 3, 2 
(Spring 1995), p.63 
27 Maureen Furniss – Art in motion: Animation Aesthetics – op. cit., p.6 
28 Continuum – Teoria que envolve transições quantitativas. 
29 Live-action – Modo cinematográfico onde uma animação, banda desenhada ou conto infantil é adaptado para cinema e 
protagonizado por seres humanos. Pode incluir elementos animados, tanto bidimensionais como tridimensionais. 
30 Mimesis - O termo mimesis, como o étimo da palavra indica, vem do verbo mimetizar, que significa imitar, reproduzir. 
31 Abstracção – Caracteriza um alheamento da realidade. Neste caso, as animações não simulam algo concreto, apenas 





18. Fotograma de Circles (1933) de Oskar Fischinger  
19. Fotograma de Hen Hop (1942) de Norman McLaren 
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Animação ou Abstracção são obras como os filmes Circles de Oskar Fischinger 
(1933) [img 18] e Hen Hop de Norman McLaren (1942) [img 19], por exemplo.  
Segundo Frank Thomas e Ollie Johnston32, a animação, como método, apresenta os 
seguintes princípios: (1) achatar e esticar; (2) antecipação; (3) encenação; (4) 
acção para frente e postura para pose; (5) acompanhamento e acção de 
sobreposição; (6) retardar e diminuir; (7) arcos (movimentos descritos em arco); (8) 
acção secundária; (9) cronometragem; (10) exagero; (11) desenho sólido; (12) 
encanto. [anexos 171 e 174 a 181] 
Como apontado anteriormente, os processos de animação remontam aos finais do 
século XIX inícios do século XX e desenvolveram-se a par da indústria e evoluções 
tecnológicas. Um dos primeiros processos foi a animação stop-motion – segundo 
Krasner33, remonta à invenção da fotografia stop-action – que consiste na paragem 
da gravação (filme ou fotográfica), na adição, remoção e/ou mudança de posição 
de elementos, e, então, continuar a gravar.  
Neste tipo de animação, os objectos podem ser marionetas, ou produzidos em 
papel, barro, plasticina, gesso, entre outros materiais moldáveis. Geoge Méliès34 
utilizou o processo stop-motion – fotografia stop-action, neste caso – no seu filme 
Uma viagem à Lua (1902) [anexo 23], permitindo-lhe aplicar outras técnicas suas, 
derivadas do teatro e magia como imagens sobrepostas, por exemplo. Em 1906 J. 
Stuart Blackton35 descobriu que ao expor um frame36 de filme de cada vez, poder-se-
ia manipular o desenhado entre exposições de modo a criar ilusão de movimento, 
dando origem à técnica conhecida por “one turn, one picture”. 
Outro destes processos iniciais foi a animação frame-by-frame37 em suporte papel, 
em que cada movimento dos elementos exigia que o plano de fundo fosse 
redesenhado. Para simplificar, Earl Hurd38 desenvolveu a cel animation 39. 
  
                                                 
32 Frank Thomas e Ollie Johnston in Frank Thomas & Ollie Johnston – The illusion of life: Disney animation – op. cit., p. 47 
33 Jon Krasner in Jon S. Krasner – Motion Graphics Design & fine art animation: principal and practice – op.cit., p.12 
34 Ilusionista francês e um dos percursores do cinema que viveu entre 1861 e 1938. 
35 Cineasta inglês que viveu entre 1875 e 1941. 
36 Frame - “Single frame: film is exposed at normal running speeds of between 18 frames (8mm) and 24 frames (16 and 
35mm) per second. Video records at 25fps (USA 30fps). Single frame means exposing one frame of film at a time. (…)” 
Susannah Shaw – Stop Motion: craft skills for model animation – 2ª edição, Focal Press – Elsevier, 2008, p.20 
37 Frame-by-frame - Processo de animação comummente conhecido por stop-motion. Frame-by-frame em suporte 
bidimensional (papel, etc.) implica a manipulação e a gravação folha a folha do desenhado – objectos, figuras, fundos, etc. 
38 Cineasta pioneiro na animação viveu entre 1880 e 1940. 
39 Cel Animation - Processo composto por layers e folhas de papel transparente – as Cels -, desde o plano de fundo aos 
elementos intervenientes, em que o plano de fundo permanece intacto enquanto são redesenhadas e sobrepostas apenas as 




20. Perf and Peg System 
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Nos primeiros anos da animação foram desenvolvidos sistemas de 
operacionalização tais como: 
 Retracing system em que cada elemento é redesenhado inúmeras vezes a cada 
alteração de movimento, por isso a pormenorização é limitada e há mais 
probabilidade de erros de desenho e de imagens desalinhadas.  
 
 Slash system – mais tarde, com algumas alterações e melhorias ao anterior – 
em que o plano de fundo é desenhado à parte e ao ser colocado, posteriormente 
sobre a folha onde se encontram os elementos de movimento, recortam-se os 
espaços para que esses elementos possam ser vistos, porém conta com a 
desvantagem das marcas de corte visivéis.  
 
 Perf and peg system [img 20] em que as folhas de papel de animação ou cels 
contêm furos no limite inferior (ou no superior) e são seguras pela pegbar40 que 
proporciona o alinhamento das imagens, reduzindo os erros, quer enquanto se 
desenha, quer durante a gravação.  
Como estes métodos se baseiam no princípio de linha-de-montagem – taylorismo41 
–, a animação em papel e, depois, a cel animation tornou-se dominante na 
indústria da animação americana, uma vez que esta era mais trabalhosa apenas no 
processo de produção (desenhar e colorir). Enquanto que a animação de 
marionetas ou plasticina, por exemplo, era mais trabalhosa e eram necessárias 
mais pessoas no processo de filmagem. Para esta indústria crescer e ser 
competitiva era necessário acelerar a produção, como tal o método de linha-de-
montagem comprovou ser a resposta.  
Durante os anos vinte, os estúdios Fleischer, Disney e Pat Sullivan eram os mais 
importantes nesta indústria. No final dessa década, com a introdução da tecnologia 
do som, ficaram vincados os estúdios mais fortes: Fleischer e Disney, uma vez que 
o estúdio Pat Sullivan se recusou a adoptar a nova tecnologia.  
  
                                                 
40 Pegbar - Barra ou régua com cavilhas - pequenas peças cilíndricas de madeira ou metal - que serve para prender as folhas 
de desenho, mantendo o alinhamento das imagens entre si. 
41 Taylorismo - Sistema de organização de trabalho baseado na distribuição de tarefas e no princípio de linha-de-montagem, 
com o intuito de maior economia de mão-de-obra, racionalização da produção e de tempo. Este método foi desenvolvido pelo 






21. Live-action Song of the South da Disney 




No entanto, na década de quarenta, os estúdios Disney e os Fleischer atravessaram 
uma crise financeira, que levou a que o estúdio Fleischer declarasse insolvência, 
enquanto que, nos anos seguintes, o estúdio Disney assegurou a sua posição tanto 
nos Estados Unidos como no resto do mundo. Este estúdio desenvolveu as suas 
próprias técnicas de animação como o método fotográfico para reproduzir desenhos 
em cels42 de animação, em que os desenhos são reduzidos fotograficamente para o 
tamanho das cels, conseguindo uma maior pormenorização e precisão das linhas. 
E a xerografia que consistia em fotocopiar os desenhos a lápis para trabalhar 
posteriormente, o que permitia manter o traço original do artista. Por conseguinte, 
os animadores - antes de serem contratados pelos estúdios Disney - faziam uma 
formação nas técnicas utilizadas pelo estúdio. 
Tanto no sentido comercial como no sentido artístico, a animação foi explorada e 
elaborada através de diversas técnicas [imgs 21-28] ao longo do século XX, como: 
 Live-action que utiliza objectos, seres e ambientes reais em contraste com 
elementos deslocados do seu ambiente original e/ou elementos imaginados, 
introduzidos e manipulados pelo desenho, forma, posição, escala, efeitos de luz, 
efeitos perspécticos, etc. 
 
 Rotoscoping, técnica desenvolvida em 1917 por Max Fleischer43, tem por base 
imagens da realidade – filme real, live-action - que servem de base ao desenho, 
permitindo ao animador produzir movimentos mais suaves e próximos de como 
são na realidade. 
 
 Desenho, um conjunto de técnicas de inúmeras e infinitas possibilidades 
dependendo do material e do suporte utilizado, cuja imaginação é o limite. 
Muitos artistas dedicados à pintura e ao desenho enveredaram pela arte da 
animação pela oportunidade e pelo desejo de colocarem as suas obras em 
movimento. Neste sentido, a obra em análise no presente trabalho – Destino – 
é, também, uma forma das obras de Salvador Dalí adquirirem movimento 
contínuo no espaço e tempo. 
  
                                                 
42 Ver nota de rodapé nº 39, p. 17. 











24. Animação directa 
25. Recorte e Colagem 
26. Areia 
27. Pinboard 
28. Técnica Strata-cut 
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 Animação directa, uma técnica de carácter mais experimental e de produção 
individual deriva da animação desenhada e/ou pintada – técnica anterior – e 
caracteriza-se por raspar, pintar (com tinta ou químicos) entre outros 
directamente sobre a película de filme, apresentando como maior dificuldade a 
área de acção e, por isso, produzindo, sobretudo, efeitos abstractos. 
 
 Técnica de colagem foi também utilizada pelos Dadaístas, contudo na animação, 
esta técnica de assemblagem associa-se ao processo stop-motion, gravando 
passo-a-passo os elementos acrescentados e/ou retirados de cena. Estes 
elementos vão desde objectos encontrados, a fotografias, desenhos, entre 
outros, produzindo composições expontâneas. 
 
 Técnica de recorte consiste na construção de figuras e objectos em papel e/ou 
material semelhante, manipuláveis através do corte. Estas duas últimas técnicas 
– colagem e recorte – estão associadas. 
 
 Areia, uma técnica de manipulação de areia e luz sob a câmara acompanhada 
de ferramentas: paus, pincéis, stencils, até mesmo os próprios dedos, utilizando 
o processo stop-motion. Em cada alteração é fotografada uma frame de cada 
vez, isto é, frame-by-frame. 
 
 Pinboard – inventado nos anos trinta por Alexander Alexeieff e Claire Parker – é 
composto por pins estreitamente espaçados, por reguladores que empurram e 
puxam os pins individuais móveis num quadro perfurado e exposto à luz (foco de 
luz) para criar nuances de claro-escuro, produzindo efeitos, texturas e silhuetas. 
 
 Técnica strata-cut consiste em figuras de barro, argila, embutidas num bloco do 
mesmo material às quais são retiradas finas fatias entre cada frame - o que dá a 
impressão de movimento -, a câmara foca sempre de frente o bloco.  
 
 Cera, uma técnica relacionada com a anterior, mas em vez de argila usa cera. 
Ambas as técnicas usam substâncias moldáveis tridimensionais e resultam 
numa animação bidimensional, pois – como foi dito - os blocos são cortados por 
layers44 e gravados de frente, parecendo uma superfície bidimensional. 
  
                                                 






29. Exemplo Programa de Animação digital 




A animação acompanhou o desenvolvimento da tecnologia ao longo do século XX e 
é, desde os finais deste, produzida (ou parte) em computador através de uma 
variedade de software45 existente que tem evoluído nestes primeiros anos do século 
XXI. Estes programas de computador, tais como: Stop-motion Pro, Animator DV, 
Frame Thief, i Stop-motion, Icananimate e Stop-motion Animator, geram tanto 
animação bidimensional como tridimensional [img 29]. Estes são acompanhados e 
complementados por dispositivos de desenho digital [img 30] como os designados 
Drawing Tablets ou Graphic Tablets, permitindo que o dito desenho à mão 
levantada (ou livre) seja transportado para o mundo digital.   
                                                 
45 Software - Conjunto de programas que possibilita o diálogo entre o ser humano e o computador, bem como o 
funcionamento do computador no tratamento de problemas que lhe são propostos. No caso de software de animação, 
significa um conjunto de programas que permite que o ser humano produza animação digitalmente.  





Esta página foi deixada em branco propositadamente. 
  
“But, after all, the aim of art is to create space - 
space that is not compromised by decoration or 
illustration, space within which the subjects of 
painting can live." 




Esta página foi deixada em branco propositadamente. 
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2 | Enquadramento 
Esta primeira parte marca o início do trabalho que aqui se apresenta, partindo da 
sua questão fundamental: a representação do espaço e da arquitectura. Neste 
sentido, este capítulo caracteriza-se pela sua contextualização histórica e teórica e 
pela sua relação com as demais artes. Para tal, o espaço temporal determinado 
para esta abordagem foi o intervalo aberto com início no século XX até aos dias de 
hoje, século XXI, uma vez que o caso de estudo escolhido – Destino – foi iniciado 
no século XX e concluído no século XXI.  
Os métodos de representação estão intimamente ligados à própria evolução da 
ferramenta do desenho. Considera-se que este é a ferramenta base da Arte e da 
Arquitectura. O desenho é-lhes intrínseco.  
Por conseguinte, a estrutura deste capítulo apresenta, antes de mais, um pequeno 
enquadramento com maior incidência nos séculos XIV e XV, referindo as 
descobertas na área do desenho, como por exemplo, a perspectiva1. Para, de 
seguida, sustentar os desenvolvimentos na arte e na arquitectura dos séculos XX e 
XXI. Chegando a este espaço temporal, a relação entre arquitectura e pintura - e/ou 
escultura - materializa-se numa interpretação do espaço virtual, muitas vezes 
abstracto, das representações pictóricas – e escultóricas - no contexto da 
arquitectura do seu tempo. O contexto histórico-cultural interfere em cada uma das 
diferentes artes que lhe dão respostas, mais ou menos, semelhantes de acordo 
com a linguagem própria de cada ofício. Por vezes, distanciando-se, outras, 
encontrando-se entre si. Uma vez que a animação em estudo parte do desenho e 
de representações pictóricas, este capítulo explora, fundamentalmente, a relação 
entre Arquitectura e Pintura, fazendo, no entanto, referência às demais artes. 
Segundo Leonardo Benevolo2, a Arquitectura é uma das artes maiores ao lado da 
Pintura e da Escultura, porém a sua técnica - a projecção artística dos edifícios – é 
reconhecida pela cultura tecnológica e não incorporada na arte. Contudo, se o 
processo criativo passa pelo desenho de esquemas e esquiços, e a obra final, por 
vezes, é considerada bela - uma obra de arte -, entende-se que a arquitectura seja 
de facto arte, a arte de construir e configurar espaço. William Morris3 em 1881 
                                                 
1 Samuel Y. Edgerton - The mirror, the window, and the telescope: how renaissance linear perspective changed our vision of 
the universe, Cornell University Press, Ithaca & London, 2009 
2 Leonardo Benevolo in Leonardo Benevolo – A Cidade e o Arquitecto, Arte e Comunicação, Edições 70, 2010, p. 87 
3 Pintor, escritor, poeta e teórico inglês que viveu entre 1834 e 1896. Fundador do Movimento Arts and Crafts. 
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definiu a arquitectura como «(…) o conjunto das modificações e alterações 
efectuadas na superfície terrestre pelas necessidades humanas; (…).»4. Outra 
definição: «[Arquitectura] é uma expressão do tempo na medida em que reflecte a 
essência corpórea do homem e os seus hábitos particulares de conduta e 
movimento, (…); numa palavra, a arquitectura exprime o Lebensgefühl [espírito] de 
uma época.»5. 
Quanto ao Espaço existem vários modelos espaciais6, como Christopher W. Tyler e 
Amy Ione7 referem, existe o espaço matemático concebido por pontos e elementos 
que satisfazem parâmetros geométricos específicos em termos euclidianos ou não 
euclidianos: «O espaço tridimensional da Renascença é o espaço da geometria 
euclidiana. Contudo por volta de 1830 um novo tipo de geometria foi criado, a qual 
se diferenciava da euclidiana na implicação de mais do que três dimensões. Tais 
geometrias continuaram a ser desenvolvidas, até agora atingiram um estado onde 
matemáticos lidam com figuras e dimensões que não podem ser apreendidas pela 
imaginação.»8  
O espaço físico determinado pela expansão infinita do campo tridimensional em que 
existe toda a matéria. O espaço topológico que «(…) [espaço topológico] é, 
essencialmente, o espaço da comunicação. (…) que, como é estruturado por um 
conjunto de espaços, tem uma possibilidade de comunicação mais ou menos 
imediata, e que é a própria intensidade da comunicação o que determina no campo 
topológico o grau de unidades de um sistema.»9. Um espaço não métrico, um 
espaço de comunicação entre espaços.  
O espaço real, no qual se habita e que implica um processo de organizar e 
distribuir. O espaço pictórico – observado no Renascimento, por exemplo – criado 
                                                 
4 William Morris in Leonardo Benevolo – A Cidade e o Arquitecto, op. cit., p.91 
5 Heinrich Wölfflin in Roger Scruton – Estética da Arquitectura, Arquitectura e Urbanismo, Edições 70, 2010, p.60-61 
6 Henri Lefebvre – The production of Space, Blackwell Publishing, 2007 
7 Christopher W. Tyler e Amy Ione in Christopher W. Tyler & Amy Ione - The Concept of Space in Twentieth Century Art, 
http://www.ski.org/CWTyler_lab/CWTyler/Art%20Investigations/C20th_Space/C20thSpace.html 
8 “The three-dimensional space of the Renaissance is the space of Euclidian geometry. But about 1830 a new sort of geometry 
was created, one which differed from that of Euclid in employing more than three dimensions. Such geometries have 
continued to be developed, until now a stage  has been reached where mathematicians deal with figures and dimensions that 
cannot be grasped by the imagination.” 
Sigfried Giedion – Space, Time and Architecture: the growth of a new tradition, Cambridge, Massachusetts, Harvard University 
Press, 1982, p.435 
9 “(…) [spazio topologico] è sostanzialmente lo spazio della comunicazione. (…) che, da come è strutturato un insieme di 
spazi, si ottiene una più o meno immediata possibilità di comunicazione, e che è proprio l’intensità della comunicazione ciò 
che determina nel campo topologico il grado di unità di un sistema.”   
Attilio MarcollI – Teoria del Campo: Corso di educazione alla visione, 16ª edição, Sansoni, 1995, p.152 
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em pinturas e em desenhos de maneira representativa ou não, de modo concreto 
ou abstracto; e o espaço ilusório desenvolvido pela técnica trompe l’oeil10.  
O espaço virtual, no qual virtualmente se habita e/ou para o qual somos 
transportados por uma ou diversas afinidades, e que usa a nossa imaginação e 
memória como instrumentos do seu fundamento. E o espaço arquitectónico, 
definido como «(…) as relações espaciais e o jogo dos vazios entrelaçados (…).»11.  
«A arquitectura é, pois, a arte dos vãos espaciais, dos volumes delimitados, das 
sequências dinâmicas de espaços pluridimensionais e pluriperspectivados em que 
se exprime física e espiritualmente a vida das associações humanas (…).»12. 
Presume-se que a questão chave da arquitectura seja a configuração ou a 
organização do espaço, encerrando-o ou trabalhando o próprio espaço encerrado. 
  
                                                 
10 Trompe l’oeil - Técnica desenvolvida e explorada no século XVII com o Barroco que consiste na criação de espaços irreais 
por meio de ilusões ópticas e truques perspécticos. Para além desta técnica de ilusão perspéctica foram, também nesta 
época, introduzidos dois pontos de fuga nas perspectivas. 
11 Roger Scruton – Estética da Arquitectura, op. cit., p.50 





1. Aprovação da Regra pelo Papa 
Inocêncio III, Giotto 
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2.1 | Representação da Arquitectura e do Espaço nos 
séculos XIV e XV 
«As três artes plásticas, gráficas ou visuais, utilizam em maior ou menor medida, o 
desenho como meio criativo: pintores costumam fazer esboços iniciais antes de 
pintar um quadro (...), os escultores também traçam esboços ou apontamentos 
gráficos antes de iniciar uma peça escultórica; e muitos arquitectos praticamente 
pensam desenhando. Portanto, podemos dizer que o desenho está ao serviço da 
pintura, da escultura e da arquitectura (...).».13 
Para entender a evolução do Desenho, considerou-se o século XIII aquando do 
apogeu da cidade de Florença14, Itália, que se estendeu ao século seguinte. No 
século XIV, Florença assumiu-se como um importante centro artístico, epicentro das 
grandes descobertas na área do Desenho e, por conseguinte, na Pintura e na 
Arquitectura.  
«O século de trezentos aparece-nos assim como o da construção da nova cultura 
instalada entre os fundamentos da doutrina classicizante e a tradição instintiva de 
um gótico importado do norte, cuja razão de ser se esfuma com a procura 
constante das referências ao clássico.».15  
Giotto16 destacou-se pela novidade quanto ao sentido plástico que pretendia rivalizar 
com os efeitos da escultura e, principalmente, quanto à organização espacial, pelo 
modo como estruturava as personagens num espaço composto por elementos 
arquitectónicos ou paisagísticos, usando técnicas de perspectiva que sugeriam um 
espaço recuado na parede, como é o caso de Aprovação da Regra pelo Papa 
Inocêncio III [img 1]. 
  
                                                 
13 “Las tres artes plásticas, figurativas o visuales, utilizan en mayor o menor medida el dibujo como medio creativo: los 
pintores suelen hacer bocetos iniciales antes de pintar un quadro (...); los escultores también trazan bosquejos o apuntes 
gráficos antes de iniciar una pieza escultórica; y muchos arquitectos prácticamente piensan dibujando. Por todo ello, se puede 
afirmar que el dibujo está al servicio de la pintura, la escultura y la arquitectura (...).”. 
Jorge Sainz – El dibujo de arquitectura: teoría e historia de un lenguaje gráfico, Editorial Reverté, 2005, p. 21-22 
14 Florença era um interposto comercial para Roma e para o mar, devido à sua posição geográfica – margens do rio Arno -, 
que cedo assumiu a produção própria de lã e seda. Os comerciantes florentinos começaram a usar o ábaco e desenvolveram 
«a contabilidade dos números árabes» transformando-se nos banqueiros das grandes monarquias do ocidente e a sua 
moeda, o florim, tornou-se economicamente dominante nas frentes comerciais europeias. Perante este cenário de 
prosperidade e riqueza, Florença atraiu diversas personalidades nas áreas da arte, filosofia e ciências. 
Domingos Tavares in Domingos Tavares – Filippo Bruneslleschi: o arquitecto, Dafne Editora, 1ª edição, 2003, p. 20-22 
15 Domingos Tavares – Filippo Bruneslleschi: o arquitecto, op. cit., p. 23 
16 Pintor florentino que viveu entre 1266/7 e 1337. Escolhido pela cidade de Florença em 1334 para mestre das obras da 
catedral - iniciada por volta de 1296 por Arnolfo di Cambio – que conjuga elementos góticos com procura de referências 






2. O Festim de Herodes (1427), 
Donatello 
3. Trinitá (1427/8), Masaccio 
4. Tábua Perspectica 
5. Cúpula Catedral Santa Maria 
del Fiori, Florença - Itália 
6. Hospital dos Inocentes, Florença - Itália 
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«Em seus estudos sobre a perspectiva, Masaccio servia-se da pintura, Donatello da 
escultura e Brunelleschi (…) da arquitectura; todos eles pretendiam alcançar um 
objectivo gráfico: a representação fiel da realidade visual.»17 
Neste sentido, o desenvolvimento e a exploração da perspectiva foram feitos em 
Florença ao longo do século XV, por artistas como Masaccio18, Donatello19 e 
Brunelleschi20. Donatello terá contribuído para isso, sobretudo, com O Festim de 
Herodes 21 [img 2] feito para o baptistério de Siena. 
Masaccio recuperou um pouco a arte de Giotto, contudo, «Concede sobretudo um 
novo lugar ao homem que domina as suas composições com tanto mais à-vontade 
quanto as possibilidades da perspectiva matemática permitem estabelecer em 
redor dele um espaço à sua medida.»22. A utilização desta perspectiva matemática 
manifesta-se em Tinitá [img 3], fresco23 de Santa Maria Novella em Florença, onde é 
sugerida a realidade por meio de uma ilusão pictórica.  
Brunelleschi24 terá descoberto os princípios da perspectiva enquanto pintava o 
baptistério, visto da entrada da catedral de Florença, através de uma tábua 
perspéctica [img 4]. No entanto, esta descoberta somente foi teorizada anos mais 
tarde por Leon Baptista Alberti25.  
Brunelleschi ficou conhecido, essencialmente, pela sua prática de arquitecto, sendo 
responsável pela cúpula26 da catedral de Florença [img 5] e, mais tarde, pela 
lanterna da mesma, porém concluída após a sua morte. Executou também a 
fachada do Hospital dos Inocentes 27 [img 6]. 
  
                                                 
17 “En sus estudios sobre la perspectiva, Masaccio se servía de la pintura, Donatello de la escultura y Brunelleschi (…) de la 
arquitectura; todos ellos pretendían conseguir un objetivo gráfico: la representación fiel de la realidad visual.”  
Jorge Sainz – El dibujo de arquitectura: teoría e historia de un lenguaje gráfico, op. cit., p.128 
18 Pintor italiano, nascido entre Florença e Arezzo, que viveu entre 1401 e 1428. 
19 Escultor italiano, de Florença, que viveu entre 1386 e 1466. 
20 Arquitecto italiano, de Florença que viveu entre 1377 e 1446. 
21 Baixo-relevo em bronze dourado de 1427, onde as personagens são colocadas em destaque devido ao grafismo da 
perspectiva.  
22 Albert Châtelet & Bernard Philippe Groslier – História da Arte, Volume 2 Larousse, Círculo de Leitores 1991, p. 330 
23 Existe a dúvida se este fresco terá sido pintado em colaboração com Brunelleschi. 
24 Samuel Y. Edgerton - The mirror, the window, and the telescope: how renaissance linear perspective changed our vision of 
the universe, op. cit., p.44 
25 Samuel Y. Edgerton - The mirror, the window, and the telescope: how renaissance linear perspective changed our vision of 
the universe, op. cit., p.117 
26 Cúpula da Catedral de Florença na qual Brunelleschi introduziu um sistema de construção inovador, devido à simplicidade 
da estrutura octogonal. Esta obra marcou a paisagem de Florença pela maneira simples com que nela se inscreveu. 
27 Fachada do Hospital dos Inocentes executada entre 1421 e 1424, na qual Brunelleschi introduziu uma nova linguagem 
através da utilização de elementos referentes ao clássico, como frontões que encimam as janelas ou os capitéis coríntios das 




7. Fachada Santa Maria Novella, Florença - Itália 
8. Madonna e Criança com Santos 
(1472/4), Piero della Francesca 
9. A apresentação da Virgem no 
Templo (1470), Carnevale 




«Em arquitectura foi também a cidade do Arno que surgiu com a grande revolução 
de conceitos quanto ao modo como organizar o processo de produção do espaço.»28 
Leon Baptista Alberti29 interessou-se pelos temas das artes maiores teorizando-as 
em três tratados: por volta de 1436, Da Pictura, tratado de pintura; passados três 
anos, Da Statua, de escultura; e, em 1452, De Re Aedificatoria, de arquitectura. É 
no seu primeiro tratado – Da Pictura – que estabelece as primeiras regras 
científicas da perspectiva, «(…) elaborou um texto essencialmente didáctico para 
apoio aos pintores de Florença que procuravam expressar o mundo verdadeiro e 
nem sempre dominavam as regras do bem fazer. (…) Explica no texto que não 
escreve o tratado sobre pintura na qualidade de matemático ou geómetra, mas 
como artista que quer fornecer aos seus amigos pintores as bases para que 
compreendam as regras de bem desenhar ou, não as compreendendo, para que as 
cumpram e cometam menos erros.»30, debruçando-se sobre as teorias da visão 
tendo como elementos de fundo as experiências de âmbito óptico 
matematicamente sistematizadas e a transposição desses dados segundo os 
princípios da proporcionalidade.  
Como arquitecto, ergueu a fachada de Santa Maria Novella [img 7], construiu o 
palácio e a capela do Santo Sepulcro – na Igreja de San Pancrazio – para Giovanni 
Rocellai, em Florença. Começou a remodelação da Igreja de San Francesco em 
Rimini, para Sigismondo Malatesta e, para Ludovico Gonzaga, as igrejas de Mântua 
– Igreja San Sebastiano e Igreja San Andrea -, tendo sido nestas últimas e na 
fachada de San Francesco em Rimini «(…) que deu o melhor de si mesmo: uma 
capacidade de criação sobre esquemas muito rigorosos a partir de elementos 
antigos adoptados como modelos.»31.  
Piero della Francesca32 terá escrito tratados de perspectiva como De Prospectiva 
Pingendi entre outros tratados, nomeadamente, sobre simetria e ábaco. Nas suas 
pinturas [img 8], eram perceptíveis elementos como «Perspectivas arquitectónicas e 
memórias arqueológicas (…)»33 que integravam os trabalhos da Escola de Urbino, 
onde a pesquisa desenvolvida pelos artistas florentinos sobre perspectiva, ganhou 
                                                 
28 Domingos Tavares – Donato Bramante: arquitectura da ilusão, Dafne Editora, 1ª edição, 2007, p. 16 
29 Humanista italiano, nascido em Génova, que viveu entre 1404 e 1472. A família era original de Florença, porém foi expulsa 
em 1387. 
30 Domingos Tavares – Leon Baptista Alberti: teoria da arquitectura, Dafne Editora, 1ª edição, 2004, p.46 
31 Albert Châtelet & Bernard Philippe Groslier – História da Arte, Volume 2, op. cit., p. 331 
32 Pintor italiano que viveu entre 1416 e 1492. 




                                                                                                                            
 
11. A Cidade Ideal, Piero della Franscesca 
12. Desenhos do Tempietto de San Pietro de Bramante, por Palladio 
13. Tempietto de San Pietro 




forma através de experiências científicas. As Tábuas de Barberini [imgs 9 e 10] que 
introduziram a arquitectura com o intuito de criar uma ideia de profundidade 
espacial, através de uma construção perspéctica rigorosa. 
Também nas Tábuas de Urbino [img 11] foi utilizada uma construção perspéctica 
rigorosa assente no desenho prévio e linhas auxiliares, executada com régua, 
esquadro e compasso. Nestas, a arquitectura caracteriza o desenho urbano de uma 
cidade ideal em perspectiva, deixando de ser o cenário de uma narrativa para 
protagonizá-la. 
A descoberta das leis da perspectiva produziu impacto na cultura ocidental, 
mudando a forma de observar e representar e, provavelmente, influenciando o 
modo de projectar e desenhar arquitectura. Alguns arquitectos - partindo do tratado 
de Pintura de Alberti e apesar das suas advertências no tratado de Arquitectura - 
começaram a desenhar representações perspécticas de espaços interiores e 
construções arquitectónicas, embora com menos qualidade que as representações 
de Brunelleschi ou Masaccio.34 Segundo Jorge Sainz35, mais tarde, foi Donato 
Bramante36 que instituiu um tipo de desenho, onde a vista perspéctica se 
desenvolvia a partir de uma secção, combinando uma visão da estrutura com o 
efeito produzido pelo volume interior, consequentemente [img 12].  
Assim, a perspectiva foi aplicada segundo valores arquitectónicos mais do que 
pictóricos, sendo, especificamente, a designada perspectiva arquitectónica. Por 
conseguinte, as representações como, por exemplo, as de Masaccio são as 
chamadas arquitecturas pintadas, denominadas por pintura de arquitectura37. 
Perante esta evolução, foi possível desenvolver a projecção paralela, a axonometria, 
bem como, as projecções ortogonais: plantas, cortes e alçados. 
Donato Bramante adquiriu - em 1477 - a qualificação de pintor de arquitecturas 
perspécticas e seguiu o caminho dos seus mestres Carnovale38 e Piero della 
Francesca, homens do Renascimento. Em 1502, iniciou o Tempietto de San Pietro 
[img 13], em Roma. O Papa Júlio II encomendou-lhe a Basílica de São Pedro, no  
                                                 
34 De acordo com Jorge Sainz in Jorge Sainz – El dibujo de arquitectura: teoría e historia de un lenguaje gráfico, op. cit., p. 
128-129 
35 Jorge Sainz – El dibujo de arquitectura: teoría e historia de un lenguaje gráfico, op. cit., p. 129  
36 Pintor e arquitecto italiano, nascido perto de Urbino, viveu entre 1444 e 1514. Trabalhou ao lado de Leonardo Da Vinci para 
o Duque de Sforza e foi responsável pela catedral de Pavia que se concretizou clássica e com afinidade ao projecto original da 
Igreja de Santo Spirito de Brunelleschi. 
37 Jorge Sainz – El dibujo de arquitectura: teoría e historia de un lenguaje gráfico, op. cit., p.35 
38 Pintor italiano chamado Bartolomeo de Giovanni Corrandi, conhecido por Carnovale. Viveu entre 1420 e 1484 e, na altura, 
era o pintor mais importante de Urbino. Presumível autor das Tábuas de Barberini. 




14. Basílica de São Pedro, Vaticano - Itália 
15. O Casamento da Virgem (1504), Rafael 
16. A Escola de Atenas, Rafael 
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Vaticano, Roma e Bramante propôs uma fachada clássica de ordem monumental39 
e uma planta central quadrissimétrica, porém não acabou a obra devido à sua 
morte. 
O projecto passou por Rafael que também não o concluiu pela mesma razão, 
passando para António da Sangallo que, igualmente, faleceu antes de concluí-lo. 
Em 1546, o projecto chegou às mãos de Miguel Ângelo que retomou os desenhos 
de Bramante e, assim, terminou a Basílica de São Pedro [img 14]. 
Sucessor a Bramante no tempo e na arte, encontra-se Rafael40. Uma obra pictórica 
deste, no fundo apresenta um elemento arquitectónico [img 15] que manifesta 
inúmeras semelhanças com o Tempietto de Bramante. Rafael sucedeu a Bramante 
no projecto da Basílica de São Pedro, incutindo-lhe sentido longitudinal e nova 
tensão; e foi responsável pela decoração das várias câmaras do Vaticano, 
encomenda feita pelo Papa Júlio II que teve início em 1508 e terminou em 1517. A 
primeira câmara [img 16], por exemplo, manifesta uma construção perspéctica 
rigorosa, simetria e proporção dos elementos arquitectónicos, cuja linguagem 
remonta ao clássico. 
O Renascimento, portanto, terá tido a sua primeira fase com as pesquisas 
perspécticas e investidas de Brunelleschi, Masaccio, Donatello e Alberti. E, com a 
consolidação destas pesquisas, na segunda fase construiu-se a ilusão de espaço 
tridimensional com uma linguagem clássica por artistas como Piero della 
Francesca, Leonardo Da Vinci, Bramante, Rafael e Miguel Ângelo.  
Esta época demonstrou a relação intrínseca entre as ditas três grandes artes – 
Pintura, Escultura e Arquitectura -, numa união que tem como alicerce a disciplina 
do Desenho. A representação da arquitectura quer como perspectivas 
arquitectónicas, quer como arquitecturas pintadas, desenvolveu-se a par do seu 
tempo e das demais artes. A evolução do desenho, dada a descoberta das leis da 
perspectiva, permitiu que ambas as artes evoluíssem, também, e dentro da mesma 
linguagem: a clássica.  
                                                 
39 Colunas com altura equivalente a dois pisos, o dobro da altura das colunas ditas normais. 




17. Regent Street século XIX 
18. Biblioteca Nacional de França (século XIX) 
19. V is for Compression de Viollet-le-Duc, século XIX 
20. Palácio de Cristal (1851), Londres - Inglaterra 
21. Torre Eiffel (1889), Paris - França 
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2.2 | Representação da Arquitectura e do Espaço nos 
séculos XX e XXI 
Partindo agora numa viagem temporal até ao século XX, encontra-se um século de 
verdadeira experimentação nas artes, porém interpelado por duas grandes guerras. 
Contudo, aqui o estudo será circunscrito à experimentação na arte do Ocidente, 
uma vez que os autores e o caso em análise no presente trabalho são ocidentais. 
Para entender os séculos que se seguem – séculos XX e XXI – há que regressar ao 
século XIX que se tornou o ponto de partida para a redefinição e evolução das artes 
ao longo do século seguinte, devido às suas pesquisas e desenvolvimentos 
científicos no âmbito da visão e da cor; aos seus estudos sobre o espaço físico; à 
segunda revolução industrial; e às suas inovações técnicas como a invenção da 
fotografia e outros inventos, já anteriormente referidos. As correntes artísticas do 
final do século XIX foram, assim, impulsionadoras da inquietude criativa do século 
XX. 
Por conseguinte, se antes as preocupações – iniciadas nos séculos XIV e XV - 
residiam na representação do espaço tal como ele era na realidade por meio de 
métodos perspécticos, as descobertas – séculos XIX e XX - sobre a estrutura do 
espaço e do espaço-tempo trouxeram à arte novas inquietações espaciais, pois 
assistia-se a uma mudança na consciência humana. 
A viragem do século trouxe a crença no progresso e na máquina, o entusiasmo das 
inovações, novos materiais e sua exploração. Estes novos materiais, a arquitectura 
do ferro e o racionalismo estrutural de Viollet-le-Duc, e o movimento artístico de W. 
Morris influenciaram os movimentos seguintes. 
Neste sentido, a Europa do século XIX apresentou-se inovadora e energética, onde 
várias formas de arquitectura se manifestaram, como os exemplos da de John 
Nash41 [img 17]; de Charles Barry42 [anexo 57]; de Henri Labrouste43 [img 18]; de 
Viollet-le-Duc44 [img 19]; Joseph Paxton45 [img 20]; e a de Gustave Eiffel46 [img 21]. 
Arquitecturas que testaram novos materiais, permitindo que, posteriormente, a 
disciplina da Arquitectura fosse repensada.  
                                                 
41 Arquitecto inglês que viveu entre 1752 e 1835. 
42 Arquitecto inglês que viveu entre 1795 e 1860. 
43 Arquitecto francês que viveu entre 1801 e 1875. 
44 Teórico e arquitecto francês que viveu entre 1814 e 1879. 
45 Jardineiro e arquitecto inglês que viveu entre 1803 e 1865. 




22. As Respigadeiras (1857), Millet 
23. O Lago dos Nenúfares (1899), Monet 
24. Mulher, lendo (1875/76), Renoir 
45 
 
A arquitectura do século XIX distinguiu-se, então, pela designada Arquitectura 
Neoclássica47, com a adopção dos modelos, formas, proporções e regras da 
Antiguidade Clássica, dada a atracção cultural pelas descobertas arqueológicas em 
Itália. Também, pela Arquitectura Romântica que se caracteriza pelo revivalismo de 
arquitecturas passadas, o olhar para o passado em busca das origens e uma 
sociedade burguesa enriquecida com aspirações ao luxo e grandezas de outros 
tempos. E, ainda, pela Arquitectura do Ferro e do Vidro que surgiu em meados do 
século XIX e se estendeu ao início do século XX.  
A pintura, após passar pelo Realismo, por exemplo, de Jean-François Millet48 [img 
22] que teve grande impacto na obra de Salvador Dalí49, vivia o período do 
Impressionismo de Claude Monet50 e de August Renoir51 [imgs 23 e 24], entre 
outros. Momento que trouxe uma nova percepção da realidade e inspiração a 
muitos artistas do século XX, nomeadamente a Salvador Dalí52 que se iniciou na 
pintura com a estética impressionista.  
Em meados do século XIX em Inglaterra, surgiu um movimento que valorizou o 
artesanato - o Arts and Crafts -, criado por John Ruskin53 e William Morris. As artes 
gráficas, as artes decorativas e o mobiliário proposto por este movimento 
manifestavam simplicidade e funcionalidade, baseado num gosto pelo oriental e 
medieval, bem como, nos temas vegetalistas. William Morris defendia a união das 
artes menores e das maiores.  
A Arte Nova54 surge na Europa no final do século XIX e faz a transição para o século 
XX. Dado o desenvolvimento das comunicações, os meios de transporte e as 
exposições mundiais, a Arte Nova nasceu quase em simultâneo em vários pontos 
da Europa. Esta manifestou-se em objectos decorativos, peças de joalharia, nas 
artes gráficas e na arquitectura. 
A arquitectura da Arte Nova teve como base o desenho e entendimento das formas 
naturais, vegetais e tomou como influência os princípios de Viollet-le-Duc: deixar 
visível a estrutura, organização espacial de acordo com a função, importância dos  
                                                 
47 Final do século XVIII até meados do século XIX. 
Kenneth Frampton – História crítica da Arquitectura Moderna, 1ª edição, 2ª tiragem, Martins Fontes, 2000, p.3 
48 Pintor francês que viveu entre 1814 e 1875. 
49 A desenvolver no Capítulo 3 do presente trabalho. 
50 Pintor francês que viveu entre 1840 e 1926. 
51 Pintor francês que viveu entre 1841 e 1919. 
52 Pintor espanhol, catalão, que viveu entre 1904 e 1989. 
53 Pensador, escritor, desenhista e crítico de arte inglês que viveu entre 1819 e 1900. 




25. Casa Tassel, seccção - Victor Horta 
26. Fábrica AEG (1908/09), Peter Behrens 
27. House for an art lover, Mackintosh 
29. Priest , Gaudí 
- Motivos vegetalistas 
- Formas Fluídas 
- Linhas assimétricas e curvas 
- Simbiose entre decoração e estrutura 
- Linhas sóbrias 
- Ortogonalidade 
- Racionalidade 
- Linhas ortogonais e simples 
- Superfícies lisas e uniformes 
- Influência da Arte Japonesa 
28. Sketch for the music and theather hall 1905/06, Josef Hoffman 
- Linhas sóbrias e racionais (de Mackintosh) 
- Motivos florais (do Arts and Crafts) 
- Funcionalidade 
- Equilíbrio entre curva e recta 
- Linhas orgânicas 
- Influência muçulmana e arte gótica 
- Utilização de ladrilhos coloridos 
- Inspiração no Arts and Crafts e Viollet-le-Duc 
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materiais e suas propriedades como geradores de forma, formas orgânicas.55  
O ferro tomou um papel principal na arquitectura: se antes apenas fazia parte da 
estrutura à vista ou não, agora compreendia a função estrutural e decorativa, 
inovando na sua forma e função. No entanto, cada país teve o seu modo de 
interpretar e designar a Arte Nova: 
 Art Noveau na Bélgica e em França: Victor Horta56 e Hector Guimard57, [img 25 e 
anexos 67, 68 e 69].  
 
 Jugendstil na Alemanha exemplo são as obras de Henry van de Velde58 e de 
Peter Behrens59 [anexo 66 e img 26]. 
 
 Reino Unido, a arte nova surge através da Escola de Glasgow. Além da 
arquitectura [img 27 e anexo 72], peças de mobiliário, igualmente, de 
Mackintosh60 [anexo 73]. 
 
 Áustria e em países do centro da Europa, a arte nova ficou conhecida por 
Sezenssionstil devido a uma associação de artistas vienenses, a Secessão 
Vienense.  Entre estes encontram-se artistas como Otto Wagner61, Josef 
Hoffmann62 e Joseph Maria Olbrich63, [img 28 e anexos 74, 76, 77 e 78]. 
 
 Espanha, o Modernisme foi protagonizado por Antoni Gaudí64 Uma arquitectura 
que reflecte a sua interpretação pessoal enraizada na cultura própria do país 
[img 29 e anexo 80]. 
Nesta mesma altura, do outro lado do oceano nos Estados Unidos da América, 
Chicago era palco para os primeiros arranha-céus, após a destruição de, 
aproximadamente, um terço da cidade em 1871.   
                                                 
55 Alan Colquhonun in Alan Colquhoun – La Arquitectura Moderna: una historia desapasionada, op. cit., p. 15 
56 Arquitecto belga que viveu entre 1861 e 1947. 
57 Arquitecto e desenhista industrial francês que viveu entre 1867 e 1942. 
58 Arquitecto, designer e pintor belga que viveu entre 1863 e 1957. 
59 Arquitecto e designer alemão que viveu entre 1868 e 1940. 
60 Arquitecto escocês que viveu entre 1868 e 1928. 
61 Arquitecto austríaco que viveu entre 1841 e 1918. 
62 Arquitecto e designer austríaco que viveu entre 1870 e 1956. 
63 Arquitecto nascido em Opava, actual República Checa, antigo Império austro-húngaro. Viveu entre 1867 e 1908. 





32. O Grito (1893), E. Munch 
30. Pormenor da fachada dos Armazéns Carson, 
Pirie & Scott - Chicago, L. Sullivan 
31. Harmonia em Vermelho (1908), Henri Matisse 
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Louis Sullivan65 foi quem protagonizou, preocupando-se essencialmente com a 
função que os edifícios desempenhavam e com a sua resistência. Estes possuiam 
linhas simples [anexo 82], porém L. Sullivan introduzia na fachada – no piso em 
contacto com a via pública – pormenores Art Noveau [img 30]. 
No início do século XX – por volta de 1905 -, surgiu na pintura um novo movimento 
que, pelas suas cores garridas e formas delimitadas, se distanciou da pintura feita 
até então e ficou conhecido por Fauves66. As obras fauvistas não apresentavam 
tridimensionalidade, ilusão de profundidade. Henri Matisse67 e a sua obra [img 31] é 
exemplo do Fauvismo. 
Contemporâneo aos Fauves, o grupo Die Brüke68 insurgiu-se contra a arte do 
passado e contra a era industrial e suas consequências, porém permitiu-se à 
influência da obra de Gauguin69 e de Van Gogh70 pelas cores e formas. Deste grupo 
sairam obras como O Grito (1893) de Edvard Munch71 [img 32].  
Por volta de 1910, em Munique na Alemanha, apareceu um grupo de artistas 
designado Der Blaue Reiter72 que apresentava uma natureza expressionista. Nas 
obras deste, a forma era dinâmica e a cor trabalhada de modo a transmitir 
proximidade com cores quentes, ou distância com cores frias. Foram criadas no 
seio deste grupo obras como a de Paul Klee73 [img 34] que demonstrava influência 
de Cézanne74, e a de Wassily Kandinsky75 que já apresentava abstracção espacial 
[img 33].  
Estes dois últimos grupos fizeram nascer o movimento artístico Expressionismo, 
pelas suas críticas sociais e vontade de exprimir os sentimentos. Este movimento 
estendeu-se ao resto da Europa. 
  
                                                 
65 Arquitecto americano que viveu entre 1856 e 1924. 
66 Fauves - Palavra na língua francesa que significa feras na língua portuguesa. 
67 Pintor francês que viveu entre 1869 e 1954. 
68 Die Brüke - Traduzido para a língua portuguesa como A Ponte. 
69 Pintor francês que viveu entre 1848 e 1903. 
70 Pintor holandês qu viveu entre 1853 e 1890. 
71 Pintor norueguês que viveu entre 1863 e 1944. 
72 Der Blaue Reiter - Traduzido para a língua portuguesa como O Cavaleiro Azul. 
73 Pintor e poeta suíço, naturalizado alemão, que viveu entre 1879 e 1940. 
74 Pintor francês que viveu entre 1839 e 1906. 





34. As Portas de Kairuan (1914), P. Klee 
33. Composição 4 (1911), W. Kandinsky 
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«Os Cubistas foram os primeiros a pintar espaço não como um sujeito: eles 
“disseram algo sobre” o espaço, eles atribuiram o predicado do sujeito.»76 
O Cubismo77 desenvolveu-se entre 1907 e 1914 e marcou a representação espacial 
do século XX, uma vez que o desenho perspéctico clássico cai em prol da 
representação de várias vistas em simultâneo. «O método de apresentar relações 
espaciais que os cubistas desenvolveram conduziu aos principios da forma da nova 
concepção espacial.»78 
Este movimento manifestou duas fases: a primeira, Cubismo Analítico de 1909 a 
1912 e, a segunda, Cubismo Sintético a partir de 1912. As influências deste 
movimento remontam ao artista do final do século XIX Paul Cézanne79.  As 
pinceladas80 deste caracterizavam-se como curtas e densas, davam profundidade 
aos elementos representados na tentativa de pintar o espaço físico, a percepção 
que se tinha deste e a sensação experienciada pelo artista face a este; explorando 
as várias dimensões numa tentativa de apreender o espaço de modo diferente do 
feito até então. «A preocupação de Cézanne em encontrar um sentido de solidez e 
estrutura na sua obra levou-o (…) a reduzir os objectos às suas formas básicas mais 
simples– aos seus “cones, cilindros e esferas.»81 
«Durante quinhentos anos, desde o início do Renascimento italiano, artistas foram 
guiados pelos princípios da perspectiva matemática ou científica, pelo que o artista 
via o seu tema a partir de um único, estático ponto de vista. Aqui é como se 
Picasso tivesse andado 180 graus em torno do seu tema e sintetizado a suas 
impressões numa única imagem. A ruptura com a perspectiva tradicional resultou, 
nos anos seguintes, no que os críticos contemporâneos chamaram de visão 
“simultânea” – a fusão das várias vistas de uma figura ou objecto numa única 
  
                                                 
76 “The Cubists were the first to paint space not as a subject: they ‘said something about’ space, they rendered the predicate 
of the subject.” 
Herschel B. Chipp  - Theories of modern art: a source book by artists and critics, University of California Press, Berkeley, Los 
Angeles e Londres, 1984, p.179 
77 Christopher W. Tyler & Amy Ione - The Concept of Space in Twentieth Century Art, op. cit. 
Herschel B. Chipp  - Theories of modern art: a source book by artists and critics, op. cit., p.193 
Nikos Stangos - Concepts of modern art: from fauvism to postmodernism, 3ª edição, Thames & Hudson world of art, 2012, 
p.50 
78 “The method of presenting spatial relationships which the cubists developed led up to the form-giving principles of the new 
space conception.” 
Sigfried Giedion – Space, Time and Architecture: the growth of a new tradition, op. cit., p.434 
79 Herschel B. Chipp  - Theories of modern art: a source book by artists and critics, op.cit., p.209 
80 Nikos Stangos - Concepts of modern art: from fauvism to postmodernism, op. cit., p.58 
81 “Cézanne’s concern with achieving a sense of solidity and structure in his painting led him (…) to reduce objects to their 
simplest basic forms – his ‘cones, cylinders and spheres’.” 





35. O Reservatório de Horta del' Hebro 
(1909), Picasso 




Neste sentido, o Cubismo adoptou a análise espacial de Cézanne, rejeitou as 
técnicas tradicionais de perspectiva, como referido, e optou pela desconstrução 
espacial numa representação plana e bidimensional do espaço e das formas – 
objectos ou pessoas. Na primeira fase exprimia uma visão simultânea e 
multifacetada dos elementos observados, numa explosão das suas várias vistas, e 
as cores utilizadas eram sóbrias e dentro da mesma tonalidade, parecendo algumas 
obras monocromáticas83. Na segunda fase, houve uma simplificação das formas e 
redução dos planos, introduziram a transparência aos planos e exploraram mais 
cores e tonalidades. Exemplos deste movimento artístico são as obras pictóricas e, 
também, escultóricas de Pablo Picasso84 [img 35] e as de George Braque85 [img 36]. 
A par dos movimentos referidos anteriormente, surgiu o Futurismo86.  As inspirações 
deste movimento residiam na vida moderna e crença no progresso; no cinema e na 
fotografia pela sucessão e sobreposição de imagens e alternância de planos; e, em 
algumas obras, a influência cubista era manifesta uma vez que «(…) Futurismo 
estava profundamente envolvido no Cubismo, as suas conquistas eram também 
conquistas do Cubismo.» 87 
Deste movimento podem-se observar, por exemplo, as obras de Gino Severini88 e 
Giacomo Balla89 [anexos 89 e 90]. E considerar, em termos de arquitectura - ou 
representação da mesma -, os desenhos perspécticos de Antonio Sant’Elia90 que 
propõem uma arquitectura futurista91 [img 37]. 
                                                 
82 “For five hundred years, since the beginning of the Italian Renaissance, artists had been guided by the principles of 
mathematical or scientific perspective, whereby the artist viewed his subject from a single, stationary viewpoint. Here it is as if 
Picasso had walked 180 degrees around his subject and had synthesized his impressions into a single image. The break with 
traditional perspective was to result, in the following years, in what contemporary critics called ‘simultaneous’ vision – the 
fusion of various views of a figure or object into a single image.” 
Nikos Stangos - Concepts of modern art: from fauvism to postmodernism, op cit., p.54 
83 Nikos Stangos - Concepts of modern art: from fauvism to postmodernism, op cit., p.57 
84 Pintor e escultor espanhol que viveu entre 1881 e 1973. 
85 Pintor e escultor francês que viveu entre 1882 e 1963. 
86 O Futurismo, corrente artística nascida em Itália, surge em 1909 com a publicação do Manifesto Futurista de Filippo 
Tommaso Marinetti, em Paris. Marinetti foi um escritor, poeta, teórico, jornalista e activista político italiano que viveu entre 
1876 e 1944. Corrente apologista da era moderna, da industrialização e da máquina; pretendia representar o movimento, a 
velocidade e o dinamismo da vida moderna, bem como, os vários estados de alma na obra de arte. Rejeitava o passado e a 
monumentalidade das construções. 
Nikos Stangos - Concepts of modern art: from fauvism to postmodernism, op. cit., p.97-99 
87 “(…) Futurism was deeply involved in Cubism, its conquests were conquests also for Cubism.” 
Nikos Stangos - Concepts of modern art: from fauvism to postmodernism, op. cit., p.105 
88 Pintor italiano que viveu entre 1883 e 1966. 
89 Pintor italiano que viveu entre 1871 e 1958. 
90 Arquitecto italiano que viveu entre 1888 e 1916. 
91 Sigfried Giedion – Space, Time and Architecture: the growth of a new tradition, op. cit., p.446 
Nikos Stangos - Concepts of modern art: from fauvism to postmodernism, op. cit. , p.105 
Alan Colquhonun in Alan Colquhoun – La Arquitectura Moderna: una historia desapasionada, op. cit, p. 87 




37. Cittá Nuova (1914), Sant' Elia 
38. Pavilhão de Vidro (1914), Bruno Taut 
39. Sonho de Vidro (1920), H. Finsterlin 
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Os movimentos pictóricos mencionados até aqui, iniciaram o processo de 
abstracção do espaço e da realidade, tentando alcançar a representação do 
movimento, do tempo e dos vários tipos de espaço. A arquitectura foi alvo de 
propostas no âmbito destes movimentos, embora por vezes não tenha passado de 
desenhos como os de Sant’ Elia. Neste sentido, relembra-se a corrente do 
Expressionismo, que nasceu dos grupos artísticos A Ponte e O Cavaleiro Azul, e que 
deu azo às propostas de Hans Poelzig92 [anexo 92], Bruno Taut93 [img 38]94 e 
Hermann Finsterlin95 [img 39], por exemplo. 
Em 1919 surge a escola Bauhaus96 que teve, sobretudo, impacto no 
desenvolvimento das artes e arquitectura ocidentais e teve como objectivo unir a 
arte, artesanato e tecnologia. O desenho caracteriza-se pelo abandono da 
perspectiva em benefício das representações axonométricas e projecções 
ortogonais.  
A Bauhaus apresentou duas fases: a primeira que corresponde à temporada de 
Weimar entre 1919 e 1924, em que Walter Gropius97 dirige a escola e que, por 
vezes, é denominado de período expressionista, devido a algumas obras dessa 
altura [anexo 95]. E, a segunda, em Dessau e Berlim entre 1925 e 1933, no qual a 
escola aquiriu uma linguagem dita mais formal e funcional, dada a influência de 
Theo van Doesburg98 e W. Kandinsky. Neste período Gropius deixou de ser o director 
em 1928, sucedendo-lhe Hannes Meyer99 até 1930.  
Mies van der Rohe100 assumiu o cargo desde então até 1933, quando a escola foi 
encerrada pelo Governo Nazi e Mies van der Rohe se exilou nos Estados Unidos da   
                                                 
92 Arquitecto alemão que viveu entre 1869 e 1936. 
93 Arquitecto alemão que viveu entre 1880 e 1938. 
94 O Pavilhão de Vidro de Bruno Taut, na imagem 38, fez parte de uma exposição da Deutsche Werkbund em 1914. A 
Deutsche Werkbund formou-se em 1907 na Alemanha, a par dos movimentos artísticos anteriores, e era uma associação de 
artistas e arquitectos, com o objectivo de promover a indústria e a modernização das produções artísticas. Nesta associação 
encontravam-se arquitectos como Henry van de Velde, Peter Behrens e Walter Gropius. Os objectos arquitectónicos com 
maior destaque foram a Fábrica da AEG de Peter Behrens e a Fábrica Fagus de W. Gropius [anexos 70 e 96]. Entretanto a 
Europa entrou em guerra de 1914 a 1918, a primeira Guerra Mundial. No seguimento da Deutsche Werkbund surgiu a escola 
Bauhaus. Esta nasceu da reorganização das escolas artísticas de Weimar na Alemanha. 
95 Arquitecto, pintor, poeta, ensaísta, compositor e fabricante de brinquedos alemão que viveu entre 1887 e 1973. 
96 Sigfried Giedion – Space, Time and Architecture: the growth of a new tradition, op. cit., p.477 
Alan Colquhonun in Alan Colquhoun – La Arquitectura Moderna: una historia desapasionada, op. cit, p.159 
Kenneth Frampton – História crítica da Arquitectura Moderna, op. cit., p.147 
Ulrich Conrads – Programs and manifestoes on 20th-century architecture, MIT press, Cambridge, Massachusetts, p.46, 49 e 
95 
97 Arquitecto alemão que viveu entre 1883 e 1969. 
98 Arquitecto, designer gráfico, artista plástico e poeta holandês que viveu entre 1883 e 1931. 
99 Arquitecto suíço que viveu entre 1899 e 1954. 




40. Axonometria, Theo van Doesburg 
42. Vaca (1916), Theo van Doesburg 
41. Composição, Piet Mondrian 
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América. Nas três direcções o currículo escolar sofreu alterações101. Além dos 
exemplos dados anteriormente, impõem-se o Edifício da Bauhaus em Dessau e o 
Bairro Törten ambos de Gropius [anexos 97 e 98] e outros objectos elaborados na 
Bauhaus [img 40 e anexo 101]. 
Em paralelo, entre 1917 e 1931, o movimento De Stijl102 encabeçado por Theo van 
Doesburg, Gerrit Rietveld103 e Piet Mondrian104 surgiu na Holanda, e teve como 
objectivo um novo equilíbrio entre o individual e o universal. «As concepções 
artísticas do De Stijl eram baseadas numa sólida fundamentação ideológica: a 
filosofia alemã do idealismo, uma tradição intelectual de sobriedade, clareza e 
lógica (…). Os artistas acreditavam na existência de uma harmonia universal da 
qual o homem podia compartilhar pela sua subordinação a essa harmonia. Reside 
no domíno do espírito puro que era liberto de todo o conflito, de todos os objectos 
do mundo físico e liberto mesmo de toda a individualidade. Relativamente à pintura, 
os meios plásticos eram reduzidos aos elementos constituintes linha, espaço e cor, 
organizados nas composições mais elementares.»105 
A primeira fase deste movimento enfatizou a colaboração entre pintura e 
arquitectura: «A pintura moderna chegou agora ao ponto em que pode iniciar a sua 
colaboração com a arquitectura; chegou a esse ponto porque os seus meios de 
expressão se purificaram. A descrição do tempo e o espaço por meio da perspectiva 
foram abandonados; é a própria superfície plana a que transmite continuidade  
  
                                                 
101 Gropius dirigiu um currículo que consistia um semestre para ensino preliminar onde se estudavam as formas e os 
materiais; três anos de estudo em que aprendiam tudo sobre todas as técnicas e materiais e depois seguiam para uma das 
oficinas; e construção das obras cujo tempo era variável consoante o tipo de obra em mãos. Aquando da mudança para 
Dessau, Gropius fez algumas melhorias ao programa da escola: o primeiro ano era comum às quatro vertentes – arquitectura, 
propaganda, teatro e criação plástica e pictórica -, os restantes três semestres eram aplicados à àrea optada. Com H. Meyer 
houve um alargamento do currículo base, as aulas organizavam-se entre arte e ciências e o departamento de arquitectura 
com a duração de nove semestres. Mies van der Rohe aproximou o currículo à disciplina da arquitectura e valorizou as 
ciências técnicas. 
102 Sigfried Giedion – Space, Time and Architecture: the growth of a new tradition, op. cit., p.442 
Alan Colquhonun in Alan Colquhoun – La Arquitectura Moderna: una historia desapasionada, op. cit, p.109 
Kenneth Frampton – História crítica da Arquitectura Moderna, op. cit., p.171 
Ulrich Conrads – Programs and manifestoes on 20th-century architecture, MIT press, Cambridge, Massachusetts, p. 39, 64, 
66, 67 e 78 
Nikos Stangos - Concepts of modern art: from fauvism to postmodernism, op. cit. , p.141 
Herschel B. Chipp  - Theories of modern art: a source book by artists and critics, op. cit., p.315 
103 Arquitecto e designer holandês que viveu entre 1888 e 1965. 
104 Pintor holandês que viveu entre 1872 e 1944. 
105 “The artistic conceptions of De Stijl were based upon a solid ideological foundation: the dutch philosophy of idealism, an 
intellectual tradition of sobriety, clarity, and logic (…). The artists believed in the existence of a universal harmony of which 
man could partake by subordinating himself to it. It lay in the realm of pure spirit which was freed from all conflict, from all 
individuality. In terms of painting, the plastic means were reduced to the constituitive elements of line, space and color, 
arranged in the most elemental compositions.” 




43. Axonometria Schroder House, G. Rietveld 
44. Proun I - A ponte, El Lissitzky 
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espacial […]. Hoje em dia, a pintura é arquitectónica porque em si mesma e por 
seus próprios meios está ao serviço do mesmo conceito que a arquitectura.»106 
Este movimento sofreu influência da Art Noveau, no sentido de aliar a estrutura ao 
ornamento e da corrente artística do Cubismo, pelo entendimento do espaço e 
trabalho dos planos. De Stijl propôs linhas horizontais e verticais quebradas107, uma 
paleta de cores108 restrita às cores primárias, ao preto, branco e ao cinzento; e, mais 
tarde, axonometrias de arquitecturas neoplásticas. Enquanto Mondrian criava 
composições planas [img 41], Theo van Doesburg estruturava109 de modo linear o 
plano pictórico [img 42]. 
Em 1917, Rietveld criou a Red Blue Chair [anexo 104] que trouxe ao movimento 
uma das primeiras oportunidades de exploração do Neoplasticismo na terceira 
dimensão110. A partir de então, Rietveld continuou a explorar a tridimensionalidade 
da estética neoplástica através do mobiliário, permitindo que, por volta de 1923, se 
experimentasse na arquitectura com a construção da Casa Schröder-Schräder [img 
43 e anexo 106]. Algumas obras arquitectónicas do De Stijl foram decoradas de 
modo a que a estrutura, mobiliário e ornamento se fundissem numa nova unidade 
[anexo 107].  
Numa fase posterior, El Lissitzky111 e Van Eesteren112 juntaram-se ao movimento. 
Este último preparou com Theo van Doesburg a exposição de Rosenberg em Paris, 
em 1923 [anexo 108], e Lissitzky, com as suas composições Proun [img 44], 
inspirou Theo van Doesburg pela tridimensionalidade e espaço sugestivo113. 
Na arquitectura dos primeiros anos do século XX, além das investidas dos 
movimentos já referidos e no seguimento da arquitectura de Louis Sullivan, Frank 
Lloyd Wright114 tinha como princípios a relação entre os materiais, a simplicidade, a 
  
                                                 
106 «La pintura moderna há llegado ahora al punto en que puede iniciar su collaboración com la arquitectura; ha llegado a este 
punto porque sus medios de expressión se han purificado. La descripción del tiempo y el espacio por medio de la perspectiva 
se ha abandonado; es la propria superficie plana la que transmite continuidad espacial […]. Hoy en dia, la pintura es 
arquitectónica porque en si misma y por sus proprios medios está al servicio del mismo concepto que la arquitectura.» 
Bart van der Leck in, Alan Colquhoun – La Arquitectura Moderna: una historia desapasionada, op. cit., p.111-112 
107 Nikos Stangos - Concepts of modern art: from fauvism to postmodernism, op. cit. , p.143 
108 Nikos Stangos - Concepts of modern art: from fauvism to postmodernism, op. cit. , p.142 e 146 
109 Nikos Stangos - Concepts of modern art: from fauvism to postmodernism, op. cit. , p.145 
110 “(…) provided the first opportunity for a projection of the barely formed Neoplastic aesthetic into ‘actual’ three dimensions.” 
Nikos Stangos - Concepts of modern art: from fauvism to postmodernism, op. cit. , p.146 
111 Arquitecto, designer, artista plástico e fotógrafo russo que viveu entre 1890 e 1941. 
112 Arquitecto e urbanista holandês que viveu entre 1897 e 1988. 
113 Nikos Stangos - Concepts of modern art: from fauvism to postmodernism, op. cit. , p.149 





47. Perspectiva/ilustração de F.L. Wright 
45. Casa da Cascata, F.L. Wright 
46. Museu Guggenheim, NY, F.L. Wright 
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dinâmica das formas, o edifício como um todo orgânico e, também, a organicidade 
no modo como este se relacionava com a envolvente.  
Alguns dos exemplos mais conhecidos deste arquitecto são Falling Water House 
[img 45] e o Museu Guggenheim [img 46]. As suas perspectivas arquitectónicas 
[img 47] apresentavam um carácter orgânico, coerente com os seus princípios e 
com alguma influência oriental no tratamento dos limites vegetais em confronto 
com as linhas simples e dinâmicas da arquitectura, bem como nas cores e tons 
utilizados. 
Por seu lado na Europa, Le Corbusier115 defendia uma arquitectura funcional e 
racional, onde a casa era uma máquina de habitar e, em 1926, publicou os 
designados cinco pontos da arquitectura moderna116 proporcionados pelos novos 
materiais:  
 Objecto arquitectónico acente em pilotis, libertando o sólo;  
 
 Cobertura-jardim, compensando a área coberta pela casa e, 
essencialmente, por questões funcionais devido à utilização de betão 
armado; 
 
 Planta-livre, permitindo a existência de pé-direito duplo e que os pisos 
possam ser diferentes entre si, visto que o material estrutural – o betão – 
tem melhores capacidades que os utilizados antes; 
 
 Janela em faixa, dada a estrutura. Com a libertação da planta, as fachadas 
também foram libertas permitindo vãos mais alongados, rasgados para a 
paisagem; 
 
 Fachada livre, como referido, consequência do terceiro ponto. Exemplo da 
aplicação destas premissas que mudaram o modo de concepção da 
arquitectura, a Ville Savoye (1929) de Le Corbusier [anexo 113].  
O modo de representar os espaços e a arquitectura que propunha explorava o 
desenho esquemático de linhas rápidas e racionais e axonometrias [imgs 48 e 49].  
  
                                                 
115 Arquitecto, urbanista e pintor francês, de origem suíça, que viveu entre 1887 e 1965. 






48. Esquisso de Le Corbusier 
49. Axonometria de Le Corbusier 
50.  Modulor - Le Corbusier 
51. Mistério e Melancolia de 
uma rua (1914), G. Chirico 
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A figura humana Modulor [img 50], base das proporções dos edifícios de Le 
Corbusier, assemelha-se a figuras de Pablo Picasso. 
Entretanto, Mies van der Rohe117, após a sua experiência na Bauhaus, dedicou-se 
aos arranha-céus nos Estados Unidos da América, como o Seagram Building [anexo 
117] e outros edifícios. Nas suas outras obras utilizava planos estruturais para 
definirem um open-space118 encerrado apenas fisicamente por planos de vidro, 
expositores para e sobre a paisagem, como se pode observar na Farnsworth House 
(1946/51), [anexo 118].  
Na pintura, além das correntes mencionadas, a Europa assistiu ao começo da 
pintura Metafísica, a partir de 1911, com Giorgio de Chirico119 que trouxe à arte 
europeia uma relação espacial diferente entre ambientes e objectos que foi 
inspiração da corrente subsquente surrealista. A pintura de Chirico conjugava a 
influência do Simbolismo do final do século XIX com um espaço e elementos de 
carácter clássico, onde acentuava a perspectiva e os objectos arquitectónicos, 
como, por exemplo, Mistério e Melancolia de uma rua (1914), [img 51].  
O Dadaísmo120 surgiu por volta de 1916 liderado por Tristan Tzara121. Este 
movimento utilizava técnicas plásticas novas como o merzbilder, a introdução de 
objectos encontrados na composição das obras; a combinação da técnica de 
colagem com a colocação de objectos tridimensionais sobre a tela; fotomontagens 
pelas técnicas de cortar e colar; e o ready-made que consistia na deslocação de um 
objecto da sua função e contexto para um ambiente de apreciação. Exemplo desta 
última técnica Fonte de Marcel Duchamp122 [img 52].  
Corrente herdeira destes dois movimentos anteriores, o Surrealismo123 surgiu em 
1924 com o manifesto surrealista de André Breton124 e como reacção à cultura e 
civilização ocidental, tal como o Dadaísmo. Os seus artistas foram influenciados 
pelas teorias freudianas da psicanálise e rejeitavam o que era convencional e 
racional, o explicado pela lógica. Neste sentido, as suas composições  
                                                 
117 Kenneth Frampton – História crítica da Arquitectura Moderna, op. cit., p.193 
118 Open-space - Espaço aberto, amplo, polivalente e livre sem planos divisores. 
119 Pintor italiano, nascido na Grécia e que viveu entre 1888 e 1978. 
120 Albert Châtelet & Bernard Philippe Groslier – História da Arte, Volume 3, Larousse, Círculo de Leitores 1991, p. 513 
Nikos Stangos - Concepts of modern art: from fauvism to postmodernism, op. cit., p.110 
121 Poeta francês, de origem romena, que viveu entre 1896 e 1963. Autor do Manifesto Dadaísta. 
122 Pintor, escultor e poeta francês que viveu entre 1887 e 1968. 
123 Nikos Stangos - Concepts of modern art: from fauvism to postmodernism, op. cit., p.121 
Albert Châtelet & Bernard Philippe Groslier – História da Arte, Volume 3, op.cit, p. 514 
Herschel B. Chipp  - Theories of modern art: a source book by artists and critics, op. cit., p.397 




52. Fonte, Marcel Duchamp 
53. Bailarina II (1925), 
Miró 
54. Mania das Grandezas, 
Magritte 
55. Multiplication of the Arcs (1954), Yves Tanguy 




demonstravam uma estrutura de cariz clássico, apoiada na perspectiva e populada 
por objectos estranhos, deformados e descontextualizados. 
Surrealismo foi uma corrente artística que desafiava o racional, o lógico através do 
universo do sonho, onde a liberdade e o irracional se opunham à realidade e ao 
lógico, racional.  «Surrealismo: (…) Pensamento ditado na ausência de qualquer 
controlo manifestado pela razão, e fora de quaisquer preocupações estéticas ou 
morais.»125 
Este movimento126 apresentou como actores principais: Max Ernst127, cujos trabalhos 
manifestam associações incongruentes de variados elementos, incorporação de 
elementos fotográficos e, por vezes, frottages128. Obras deste pintor, por exemplo, 
Fruto de uma Longa Experiência (1919) e Oedipus Rex (1922), [anexos 121 e 122]. 
Joan Miró129 e as suas obras que substituiram as formas da visão por sinais, 
códigos, e nas quais o espaço desapareceu em prol de fundos coloridos, como em 
Bailarina II (1925) e Hirondelle Amour (1933/34), [img 53 e anexo 124]. 
Por outro lado, os artistas seguintes aplicaram técnicas clássicas associadas a 
ilusões e figuras fantasmagóricas. René Magritte130 que, também, explorava a ironia 
nas suas obras, como Isto não é um cachimbo (1929) e Mania das Grandezas 
[anexo 125 e img 54]. Yves Tanguy131 que herdara os jogos de sombra de Chirico e 
trouxe ao movimento a técnica do trompe-l’oeil como Day of Inertia (1937) e 
Multiplication of the Arcs (1954), [anexo 127 e img 55].  
E Salvador Dalí que desenvolveu o método paranoico-crítico132 e cuja obra apresenta 
um espaço construído de modo académico com introdução de elementos estranhos 
como em Persistência da Memória (1931) [img 56], numa primerira fase. E, numa 
segunda, o espaço desconstruído como se se fragmentasse em partículas, exemplo 
de Desintegração da Persistência da Memória (1954) [anexo 130], influenciado 
pelo estudo do espaço físico, na sua constituição, pela física quântica e pela bomba 
atómica.  
                                                 
125 Cathrin Klingsöhr-Leroy – Surrealismo, número 3, edição exclusiva Jornal Público, Tashen, 2005, p.6 
126 Albert Châtelet & Bernard Philippe Groslier – História da Arte, Volume 3, op. cit., p.515 
127 Pintor alemão que viveu entre 1891 e 1976. 
128 Frottages - Composições obtidas pela fricção de painéis de madeira. 
129 Pintor e escultor espanhol que viveu entre 1893 e 1983. 
130 Pintor belga que viveu entre 1898 e 1967. 
131 Pintor francês que viveu entre 1900 e 1955. 
132 Método baseado nas teorias freudianas que consistia na interpretação de imagens sobrepostas, jogos ópticos que 
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No pós-guerra, na Europa, nasceu o Abstraccionismo Lírico representado por Marc 
Rothko133. Neste sentido, a pintura enveredou pelo caminho da abstracção no qual o 
espaço é pouco ou nada perceptível. Contudo, os jogos ópticos, a 
tridimensionalidade e dimensionalidade do espaço e das formas e a Teoria de 
Gestalt134 foram trabalhadas na década de cinquenta na obra de Vasarely135 [img 56], 
na designada Op Art.  
M. C. Escher136, por volta desta época, ficou conhecido pelas suas obras de cariz 
arquitectónico embora já se dedicasse antes à temática do espaço, da sua 
representação, reflexão e percepção, jogando com esta e a própria construção do 
espaço. Obras como Torre de Babel (1928), Metamorphosis (1937), Relatividade 
(1953) [img 58 e anexos 133 e 134] e as designadas arquitecturas impossíveis 
[img 59 e anexo 136]. 
Nas décadas de sessenta e setenta, a reflexão e transparência do espaço foi 
representada por alguns artistas e nas décadas seguintes o espaço cada vez mais 
foi representado de modo desconstruído, por vezes abstracto. No decorrer do 
século XX assistiu-se a várias formas de representar espaço e arquitectura, partindo 
do real para a sua desconstrução. Observaram-se as representações ortogonais – 
plantas, cortes e alçados -, as axonometrias de Theo van Doesburg, bem como, a 
progressiva desconstrução do espaço físico e geométrico. A relação entre 
arquitectura e pintura, como foi dito, foi-se alterando ao longo da história de ambas. 
Por vezes ligadas de forma mais intensa do que outras alturas em que seguiram 
rumos paralelos, porém distintos. Contudo, a sua relação existe e é nesse contexto 
que o presente trabalho se debruça.  
«Houve um período – mais ou menos entre 1905 e 1907 – em que os pintores e 
arquitectos trabalharam lado a lado, com um intercâmbio denso e rapidíssimo de 
solicitações recíprocas. Os arquitectos procuravam um método para estabelecerem 
em bases científicas e objectivas a projecção dos artefactos que formam o cenário 
da vida quotidiana; (…). O trabalho desenvolvido pelos pintores (…) foi nesse 
momento decisivo, não só para a pintura, mas também para a arquitectura e a  
                                                 
133 Pintor americano, de origem letã, que viveu entre 1903 e 1970. 
134 Teoria de Gestalt - uma teoria sobre a percepção e como os elementos de uma composição encontram harmonia 
integrados no todo. 
135 Pintor e escultor húngaro que viveu entre 1906 e 1997. 




60. Beko Building, Zaha Hadid 
69 
 
organização do ambiente em que todos temos que viver. Desmontar peça por peça 
a textura compacta dos hábitos visuais e alcançar o estado da lúcida indiferença 
(…) adequado a descobrir novamente o significado dos factos visuais mais simples 
e a combiná-los de um modo novo, serviu, não só para fazer nascer uma nova 
pintura, mas também para marcar o ponto de partida de uma pesquisa mais 
ampla, a que podemos continuar a chamar de arquitectura (…).»137. 
As novas tecnologias do século XX, desenvolvidas no século XXI, trouxeram à 
representação do espaço e da arquitectura novas formas de os conceber, 
percepcionar, apreender e experienciar. Programas de computador que auxiliam o 
desenho de arquitectura, outros que modelam tridimensionalmente, vieram, muitas 
vezes, agilizar o processo de projecto, permitindo que se testem materiais, formas, 
cores num objecto tridimensional através da sua renderização, o que se mostra 
mais rápido do que numa maqueta. Exemplo de espaços arquitetados por meio de 
programas geradores de formas tridimensionais – como o 3D Studio Max - é a obra 
de Zaha Hadid [img 60]. 
Outro espaço explorado a partir dos finais do século XX foi o designado espaço 
virtual que tem crescido e se desenvolvido à medida que o tempo avança. Este 
espaço é partilhado por todos devido ao desenvolvimento dos meios tecnológicos e 
das próprias formas de comunicação. Cinema e animação, jogos de computador ou 
consola, as redes sociais, a própria World Wide Web138 são exemplos desses 
espaços virtuais. Esta concepção espacial relativamente recente veio alterar os 
paradigmas sociais, culturais e criativos. 
Na génese dos diferentes espaços, referidos neste capítulo, encontra-se o Desenho 
como ferramenta do pensamento – seja manual ou digital. É a linguagem do nosso 
processo criativo. Para se conceber qualquer uma das artes referidas ao longo 
deste capítulo, o desenho esteve na sua origem. 
                                                 
137 Leonardo Benevolo – A Cidade e o Arquitecto, Arte e Comunicação, op. cit., p.93-94 




Esta página foi deixada em branco propositadamente. 
   
“If you can dream it, you can do it.” 
Walt Disney 




Esta página foi deixada em branco propositadamente. 
73   
  
3 | Caso de estudo: Destino 
Neste terceiro capítulo pretende-se abordar a obra em estudo, partindo de quem a 
concebeu até à caracterização da própria obra: Destino. Partindo da analogia entre 
esta obra de animação e uma obra de arquitectura na sua concepção, Salvador Dalí 
toma a posição de autor, Walt Disney de construtor e o estúdio Disney adopta a 
qualificação de estaleiro, onde o mundo surrealista e fantástico de Dalí adquiriu vida 
pelos meios e mãos de Walt Disney e da sua equipa. 
Neste sentido, esta segunda parte organiza-se em três subcapítulos, o do autor – 
Salvador Dalí; o do construtor – Walt Disney (e Walt Disney Company); e o da obra 
– Destino, uma vez que «Considerando o contexto de produção, é aconselhável 
prolongar a análise a, pelo menos, dez anos antes de uma produção ter sido feita, o 
período durante o qual um contexto se estabelece.»1. E acrescenta-se ser 
aconselhável, ainda, conhecer quem o idealiza, quem o produz e o contexto na obra 
total de ambas as partes. 
Assim, os dois subcapítulos que se seguem organizam-se de maneira a introduzir 
primeiramente o homem e, em segundo lugar, a sua obra ao longo do século XX. 
Pretende-se com isto dar um conhecimento geral de quem foram os autores de 
Destino e fazer um enquadramento deste na obra total de ambos os criadores. 
Como foi dito na Introdução deste trabalho, o último subcapítulo dedica-se à análise 
e interpretação de Destino. Por conseguinte, este foi dividido em dois momentos: o 
primeiro - o da análise -, que se foca na descrição, análise do contexto histórico do 
caso de estudo e na sua identidade na totalidade da obra dos seus autores, 
estabelecendo uma relação entre este [Destino] e a mesma [obra total]. E o 
segundo – o da interpretação -, no qual se procedeu ao estudo individual de 
sequências aqui designadas por Paisagem, Torre e Arco, Cidade, Edifício(s), 
Corredor e Equipamento Público; seleccionadas por se considerar que apresentam 
temáticas de âmbito espacial. Deste modo, estas foram interpretadas por meio da 
imagem e do desenho, colocando-as em paralelo com obras e considerações do 
campo arquitectónico e espacial. 
 
                                                 
1 “In considering production context, it is advisable to extend an analysis to at least the ten years before a production was 
made, the period during which a context was becoming established.” 
Maureen Furniss - Art in motion: Animation Aesthetics, op. cit., p. 7 
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3.1 | Salvador Dalí 
Salvador Dalí naceu em Figueras, Espanha. Esta cidade é de suma importância 
para Dalí e torna-se tema, presença nas obras dalinianas, assim como, toda a 
paisagem Catalã: «Desde as primeiras obras, não existe quadro, retrato ou 
composição que não seja invadido, em pano de fundo, pelas paisagens da costa 
Catalã, com os seus rochedos de formas quase humanas, das quais as suas 
personagens fazem eco.»2 E «Tais paisagens deixaram uma profunda marca na 
obra de Dalí. Essas rochas de cores insólitas e essas praias desertas aparecem 
fielmente reproduzidas nas suas pinturas, e numerosos esboços dão testemunho do 
mesmo amor pelo lugar. Dalí fez da geologia da Catalunha uma espécie de 
paradigma.»3 
Dalí teve uma infância4 despreocupada e feliz, tudo lhe era permitido e explica-o: 
«Como já tive oportunidade de dizer, era um menino mimado… (…) O meu irmão 
morreu aos sete anos devido a uma meningite, precisamente três anos antes de eu 
nascer. Desesperados, os meus pais só encontraram consolo com o meu 
nascimento. Éramos tão parecidos como duas gotas de água: tínhamos o mesmo 
génio, a mesma expressão de precocidade inquietante… O meu irmão tinha sido 
apenas um primeiro ensaio de mim próprio, concebido num absoluto demasiado 
impossível.»5 Contudo, Dalí sentia a constante presença do irmão falecido, tanto 
como um trauma como um sentimento de ser ultrapassado por ele, e sentia a 
ansiedade dos seus pais. 
Na Escola Católica de Figueras teve as suas primeiras fantasias: os cipestres que 
via através da janela da sala de aula e, principalmente, a reprodução do quadro de 
Millet - O Angelus – [img 1] situado no corredor, que lhe causava uma «angústia 
surda e dolorosa»6 e o perseguiu durante a sua vida devido à sua presença 
ambígua, como S. Dalí referia. Outra obra que o marcou, desde os seus nove anos, 
foi A Rendeira de Vermeer, [img 2]. 
  
                                                 
2 Gilles Néret – Salvador Dalí, número 4, Taschen 2004, edição exclusiva Jornal Público, p.13 
3 “Tales paisajes dejaran una profunda huella en la obra de Dalí. Esas rocas de insólitos colores y esas playas desiertas 
aparecen fielmente reproducidas en sus cuadros, y numerosos esbozos dan testimonio del mismo amor por el lugar. Dalí hizo 
de la geología de Cataluña una especie de paradigma.”  
Conroy Maddox – Salvador Dalí 1904-1989: Excéntrico y genial – Tashen, 1990, p.17 
4 Em pequeno, Dalí queria ser cozinheira (insistia no feminino do termo e, mais tarde, quis ser Napoleão), porém o seu gosto 
pela pintura começou desde cedo: em 1910, pintou o seu primeiro quadro. Como o pai era notário, uma pessoa importante 
em Figueras, e a mãe muito católica, Salvador Dalí estudou na Escola Católica desta cidade, contudo não era bom aluno. 
5 Salvador Dalí in Robert Descharnes & Gilles Néret – Salvador Dalí 1904-1989, Benedikt Taschen 1993, p.12 
6 Salvador Dalí in Documentário produzido pela BBC-TV narrado e exibido pela RTP 2. 
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1. O Angelus (1859), Millet 
2. A Rendeira (1669/70), 
Vermeer 
3. Retrado de meu Paii 
(1920/21), Salvador Dalí 
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A partir dos dez anos, Dalí foi mandado pelos pais - devido a problemas 
respiratórios - passar temporadas em casa da família Pichot, uma família de artistas 
– músicos e pintores -, amiga do pai de Salvador Dalí, cuja casa se situava no 
campo, uma propriedade conhecida como El Molíno de la Torre.  
Nesses tempos, Dalí deu liberdade à imaginação em brincadeiras na propriedade 
dos Pichot, numa torre que Dalí considerava o seu lugar sagrado e que, pouco mais 
tarde, se tornou uma espécie de atelier. No sótão da torre encontrou uma coroa de 
metal e uma velha muleta que outrora tinham servido para uma peça de teatro; 
duas peças que a imaginação de Dalí o fez conferir-lhes o carácter de fetiches. «(…) 
não só a [a muleta] empregou como fetiche da sua vida privada, mas também a 
sua pintura se viu dominada pelo motivo da muleta como por uma obsessão.»7   
As paredes da sala de jantar dos Pichot estavam repletas de pinturas a óleo, na 
maioria de Ramón Pichot8 que na época vivia em Paris. Estas fascinavam Salvador 
Dalí, introduzindo-o à pintura impressionista, o primeiro contacto com uma estética 
anti-académica e revolucionária. E aos catorze anos descobriu os Pompiers9. 
Dalí começou a pintar [img 3] sob influência de Pichot, que convenceu o pai deste a 
inscrevê-lo em aulas de pintura e desenho e, mais tarde, a deixá-lo seguir Belas 
Artes.  
Salvador Dalí também gostava de ler; o seu tema favorito era a filosofia e entre os 
seus autores, filósofos, predilectos encontrava-se Nietzsche10, Assim falou 
Zaratustra, e Voltaire11, Dicionário Filosófico. Kant12, A crítica da Razão Pura, 
assumindo que lia e relia sem perceber uma única palavra e leu, ainda, Spinoza13 e 
Descartes14. 
Nesta altura, Dalí prosseguia os seus estudos no Colegio de los Maristas, embora 
Salvador não se dedicasse aos estudos e todos os professores tivessem perdido a 
esperança de que este aprendesse algo. Salvador Dalí costumava passar as férias 
de verão em Cadaqués, lugar que, pelas suas características – cor, luz, paisagem -, 
ele adorava, como referido anteriormente. 
                                                 
7 “(…) no sólo la empleó como fetiche en su vida privada, sino que además su pintura se vió dominada por el motivo de la 
muleta como por una obsesión.” 
Conroy Maddox – Salvador Dalí 1904-1989: Excéntrico y genial, op. cit., p. 16 
8 Pintor espanhol que viveu entre 1872 e 1925. 
9 Pompiers - um grupo de pintores cuja pintura cultivava um estilo académico. 
10 Friedrich Wilhelm Nietzsche, filósofo alemão que viveu entre 1844 e 1900. 
11 François Marie Arouet, poeta, escritor e filósofo francês que viveu entre 1694 e 1778. 
12 Filósofo prussiano que viveu entre 1724 e 1804. 
13 Filósofo holandês que viveu entre 1632 e 1677. 
14 Filósofo, físico e matemático francês que viveu entre 1596 e 1650. 




4. Auto-retrato Cubista (1923), Salvador Dalí 
5. El Moli - Paisagem de Cadaqués (1923), 
Salvador Dalí 
6. Prazeres Iluminados (1929), Salvador Dalí 
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Em 1921, a mãe de Salvador Dalí morreu, sendo uma grande perda para ele, mas 
foi também o que o motivou ainda mais a perseguir as suas ambições e a singrar 
como pintor. Em outubro do mesmo ano entrou na Academia de Belas Artes de San 
Fernando, em Madrid, e, aqui, Salvador Dalí viveu nas residências universitárias 
onde travou amizade com Frederico García Lorca15 e Luís Buñuel16.  
Salvador Dalí pintava quadros e fazia cópias cubistas das obras expostas no Museu 
do Prado, nas horas livres. As suas ideias inovadoras e os seus quadros, 
permitiram-lhe fazer parte do grupo de vanguarda de Luís Buñuel, García Lorca, 
Eugenio Montes17 e Pedro Garfias18. Começou a sair, a participar na vida social e, 
deste modo, nas discussões sobre arte e literatura, mulheres e sexo. Deste grupo 
de vanguarda nasceu a expressão sobre os trabalhos de Salvador Dalí: é daliniano. 
Nesta altura, Dalí descobriu Freud19 e o seu livro A Interpretação dos Sonhos, que 
ocupou um lugar importante na vida e obra de Salvador Dalí.  
Do comportamento exemplar inicial passou ao comportamento extravagante, tendo 
sido duas vezes expulso20 da Academia madrilena. Em 1924, Salvador Dalí foi, 
então, suspenso por um ano, retirando-se para Cadaqués onde se dedicou à 
meditação filosófica e à pintura. Ao longo do seu percurso, chamou-lhe a atenção o 
Futurismo e seus objectos em movimento, o Cubismo de Picasso e o Surrealismo 
de Miró, entre outras correntes [imgs 4 e 5].  
A partir de 1924, interessou-se pela Escola Metafísica criada por Giorgio De Chirico 
e Carlo Carrá21. Uma obra de 1929 [img 6] demonstra a influência de Chirico, 
Magritte e Max Ernst sobre Dalí, através da organização perspéctica e dos quadros 
dentro do quadro; dos ciclistas; e o motivo do tótem em forma de pássaro, 
respectivamente. De regresso à academia, Dalí experimentou técnicas distintas, 
individualmente ou em conjunto, desde a pintura à colagem. E, em 1926 deu-se a 
expulsão definitiva.  
Depois de Paris, ao regressar a Figueras, Luís Buñuel propôs-lhe realizarem um 
filme, que a mãe deste – de Buñuel – estaria disposta a financiar.   
                                                 
15 Escritor, poeta e dramaturgo espanhol que viveu entre 1898 e 1936. 
16 Cineasta espanhol que viveu entre 1900 e 1983. 
17 Humanista, escritor e político espanhol que viveu entre 1900 e 1982. 
18 Poeta espanhol que viveu entre 1901 e 1967. 
19 Médico neurologista e psicanalista – pai da psicanálise – austríaco que viveu entre 1856 e 1939. 
20 Salvador Dalí foi expulso uma vez aquando um acto de rebelião, sendo acusado de ter incitado os alunos a manifestarem-se 
contra a escolha de um novo professor. E, a outra vez, quando num exame se recusou a falar do tema que lhe calhara – 
Rafael -, afirmando perante o jurí saber mais sobre o tema do que os jurados juntos. 
21 Pintor italiano que viveu entre 1881 e 1966. 
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Em sete dias22 escreveram o argumento baseado em dois sonhos: de Dalí, uma 
mão cheia de formigas; de Buñuel, uma nuvem esguia a passar à frente da lua e, 
em seguida, uma navalha a cortar um olho. Ambos fizeram um acordo que 
consistia em não aceitarem ideias ou imagens que pudessem dar lugar a uma 
explicação racional, psicológica ou cultural. 
O filme de vinte e um minutos foi lançado em 1929 com o nome Un Chien Andalou 
e atraiu a atenção do grupo avant-gard surrealista. O filme apresenta elementos que 
são identificáveis nas obras de Dalí desde a bicicleta23 aos burros24 em putrefação, 
passando pelo piano25. Este filme revela-se, também, uma forte influência na obra 
de Dalí aqui em estudo, Destino, a explorar no subcapítulo seguinte. 
Salvador Dalí foi contactado por Paul Rosenberg26 e por Joan Miró que o visitou em 
Figueras acompanhado de Pierre Loeb27. Contudo nesta altura, Loeb não ficou 
convencido com os trabalhos de Dalí, mas, posteriormente, quis organizar uma 
exposição das suas obras. Mais tarde, Paris rendeu-se ao talento de Dalí e este foi 
viver para a Cidade das Luzes.  
Em Paris conheceu Tristan Tzara e conheceu Paul Eluard28. Salvador Dalí decidiu 
regressar a Cadaqués, pois em Paris não teve o êxito que esperava. Então, dedicou-
se a representar em tela imagens que lhe surgiam da sua infância e suas fantasias, 
recorrendo a uma espécie de pintura automática que apenas obedecia ao impulso 
do desejo animal. Dalí afirmava «(…) que não tinha nenhum interesse nos valores 
estéticos ou estritamente pictóricos de seus quadros, e que não perseguia outro fim 
senão representar o irracional por meio de imagens visuais.»29, tendo afinidade com 
o defendido pela tese surrealista de que a arte teria apenas um fim: o de reconciliar 
o homem com o universo. 
Em 1929, Magritte e sua esposa, Buñuel, Eluard e sua esposa Gala foram a 
Cadaqués visitar Salvador Dalí. É então que Dalí se apaixonou por Gala e, quando 
os demais regressaram a Paris, esta ficou com Salvador Dalí em Cadaqués. 
                                                 
22 Salvador Dalí in Documentário produzido pela BBC-TV narrado e exibido pela RTP 2. 
23 Talvez influência de Magritte, como referido anteriormente. 
24 Os burros em putrefacção poderão derivar de uma experiência de Dalí: enquanto criança, alguém lhe deu um morcego 
ferido que ele guardou e, no dia seguinte, encontrou-o meio morto coberto de formigas. 
25 Influência da sua juventude na casa dos Pichot. 
26 Negociante de arte francês e agente de Pablo Picasso que viveu entre 1881 e 1959. 
27 Galerista francês que viveu entre 1897 e 1964. Dono de uma galeria onde Joan Miró expunha. 
28 Poeta surrealista francês que viveu entre1895 e 1952. Marido de Gala, amada e musa de Salvador Dalí. 
29 “(…) que no tenía ningún interés en los valores estéticos o estrictamente pictóricos de sus cuadros, y que no perseguía outro 
fin que representar lo irracional por medio imágenes visuales.”  
Salvador Dalí in Conroy Maddox – Salvador Dalí 1904-1989: Excéntrico y genial, op. cit., p. 38 
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8. O Enigma de Guilherme Tell (1933), 
Salvador Dalí 
7. Atavismo do Crepúsculo (1933/34), 
Salvador Dalí 
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Gala era a encarnação das fantasias de menino deste, a figura feminina que 
habitava os seus quadros desde cedo, tornando-se sua musa inspiradora, mulher e 
companheira. Dalí e Buñuel realizaram mais um filme L’âge d’or, financiado pelo 
visconde de Noailles, porém, dada a violência que o filme gerou, a sua projecção foi 
proibida. 
O pai de Dalí cortou relações com este, devido à sua relação de adultério com Gala 
e devido a uma imagem de um santo que Dalí adquiriu em Figueras, no qual 
escreveu que «(…) por vezes, sentia prazer em cuspir no retrato da sua mãe.»30. 
O que para Dalí era um acto surrealista, justificando que em sonhos poder-se-ia 
blafesmar uma pessoa na realidade adorada, o pai interpretou como um acto 
vergonhoso e um desrespeito à memória da sua falecida esposa e mãe de Dalí, não 
lhe perdoando.  
Salvador Dalí representa esta ruptura com o pai e a relação deste com Gala, através 
da obra O Enigma de Guilherme Tell [img 8], na qual o pai é representado pela 
figura masculina, Gala pela noz junto ao pé esquerdo dessa figura, na eminência de 
ser pisada, e Dalí pela suposta criança ao colo do homem com uma costeleta crua 
sobre a cabeça. O rosto de Guilherme Tell – da figura masculina – foi confundido 
por Dalí pelo rosto de Lénine, o que, em 1934, provocou exaltação entre os 
surrealistas, especialmente em Breton. Face a isto, Dalí foi chamado a julgamento 
pelo grupo surrealista. Por esta altura, Dalí e Gala passavam por um período 
economicamente difícil.  
Entretanto Dalí regressou a Paris para expôr oficialmente ao lado do grupo dos 
surrealistas. Salvador Dalí desenvolveu, por volta dos anos trinta, o designado 
Método paranóico-crítico31: «(…) um método espontâneo de conhecimento irracional 
baseado na objectivação sistemática de associações e interpretações delirantes.»32, 
cuja finalidade era estimular a inspiração, através da descoberta de novas imagens 
e novas associações de ideias. Este procedimento implica um método 
hermenêutico33 que, por exemplo, transformou O Angelus de Millet numa alegoria  
                                                 
30 Salvador Dalí in Documentário produzido pela BBC-TV narrado e exibido pela RTP 2. 
31 Método baseado nas teorias freudianas que consistia na interpretação de imagens sobrepostas, jogos ópticos que permitiam 
que cada pessoa os entendesse consoante a sua imaginação. 
32 “un método espontáneo de conocimiento irracional basado en la objetivación sistemática de asociaciones e interpretaciones 
delirantes.”  
Salvador Dalí in Conroy Maddox – Salvador Dalí 1904-1989: Excéntrico y genial, op. cit.p. 47 
33 Conroy Maddox – Salvador Dalí 1904-1989: Excéntrico y genial, op. cit., p.47 
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9. Retrato de Mae West - apartamento 
surrealista (1934/35), Salvador Dalí 
10. Armário Antropomórfico (1944/45), Salvador Dalí 
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erótica34. Esta obra [img 1] transformou-se numa obsessão para Dalí e ganhou 
diversos contornos e interpretações na sua obra [img 7], bem como adquiriu 
carácter arquitectónico [anexo 146]. Como exemplo da aplicação integral deste 
método, o quadro A Metamorfose de Narciso de 1937 [anexo 147]. 
Esta época apresenta obras como Persistência da Memória (1931), Pão 
antropomorfo (1932), Ovos estrelados sem prato (1932), Objecto surrealista, 
indicador da memória instantânea (1932) e Relógios Moles (1933) [anexos 148, 
149, 150, 151 e 152]. 
Obras cujo tema transversal é o Tempo, a memória, em analogia com a comida, 
como Dalí refere «o tempo que come e se come»35 e daí os relógios serem moles. 
Além disto, os elementos que estruturam parte destas obras são a paisagem da 
orla marítima catalã e a arquitectura como se observa em parte das obras acima 
referidas.  
Salvador Dalí interessava-se, também, pela arquitectura e pela organização 
espacial, bem como pelos elementos decorativos que compõem o espaço. Muitas 
das suas obras pictóricas revelam preocupações espaciais e apresentam algo, 
algum elemento, que as remete e liga à arquitectura. Pode-se dizer, então, que a 
arquitectura e o espaço marcaram Salvador Dalí, embora fosse na pintura – e, mais 
tarde, em alguma escultura e joalharia – que este se realizasse. 
Em 1933, Salvador Dalí publicou em Le Minotaure36 “A beleza aterrorizadora e 
comestível da arquitectura moderna.” Nos anos seguintes expôs mais vezes nos 
Estados Unidos da América, país onde Dalí teve imenso sucesso. Em 1934/35, Dalí 
cria um Apartamento Surrealista com o rosto de Mae West37 [img 9]. Em 1936 
apresentou a escultura Vénus de Milo com Gavetas, uma perversão da Vénus de 
Milo de Alexandros de Antióquia [anexos 154 e 155].  
Salvador Dalí conheceu Sigmund Freud, cujas teorias foram o fundamento do 
movimento Surrealista. Para Dalí «A única diferença entre a Grécia imortal e a 
época contemporânea é Freud, que descobriu que o corpo humano, que era 
puramente neoplatónico na época dos Gregos, está hoje cheio de gavetas 
                                                 
34 Esta obra (imagem 1) é interpretada por Dalí como se o personagem masculino escondesse com o chapéu o seu órgão 
sexual em estado erecto,  a mulher como uma virgem que aguarda, a forquilha como símbolo do sexo masculino e os sacos 
de batata como símbolo do sexo femino, fertilidade; assim como, o significado erótico do carrinho de mão. 
35 Salvador Dalí in Documentário produzido pela BBC-TV narrado e exibido pela RTP 2. 
36 Revista surrealista publicada entre 1933 e 1939. 
37 Actriz norte-americana que viveu entre 1893 e 1980. 
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11. Fotograma Sequência de Sonho (1945), 
Dalí - Spellbound, Hitchcock 
12. Galateia de Esferas (1952), Salvador Dalí 
13. A Última Ceia (1955), Salvador Dalí 
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secretas que só a psicanálise é capaz de abrir.»38, daí algumas personagens nas 
obras de Dalí apresentarem gavetas no corpo [img 10]. Com a venda do quadro – 
no início dos anos trinta - A velhice de Guilherme Tell [anexo 158], Dalí comprou 
uma casa de pescador em Port Lligat – perto de Cadaqués – que recuperou e 
acrescentou, onde se refugiou com Gala. A paisagem de Port Lligat tornou-se tema 
e pano de fundo para inúmeras obras de Salvador Dalí, como a referida A 
Persistência da Memória [anexo 148]. 
Salvador Dalí foi expulso do grupo surrealista, sendo apelidado por Breton de Avida 
Dollars, um anagrama do nome do pintor surrealista. Contudo, Dalí considerava-se 
mais surrealista que os próprios surrealistas, e ser expulso do grupo não foi 
relevante para si. Após uma breve passagem por Paris em 1940, Salvador Dalí e 
Gala partiram para os Estados Unidos onde permanecem até 1948. Durante esta 
temporada, Dalí expôs com Miró; publicou uma autobiografia A vida secreta de 
Salvador Dalí (1942); fez os cenários da sequência de sonho do filme Spellbound de 
Alfred Hitchcock39 [img 11]. Entre 1945 e 1946, travou amizade e colaborou com 
Walt Disney no projecto de animação Destino; e publicou 50 segredos mágicos 
(1948).  
Os anos passados nos EUA foram, para Dalí, anos de explosão e exploração 
criativa, pois participou no cinema – filmes de Hitchcock, Fritz Lang, Disney, etc. -, 
fez jóias, decorou apartamentos e montras de grandes armazéns, colaborou com 
revistas – Vogue, por exemplo – e fez retratos de personalidades em tom de 
paródia aos retratos da renascença italiana.  
Em 1949, Dalí decidiu regressar à Europa com Gala. Nesta altura, a bomba 
atómica tinha explodido e, também para Dalí, foi um acontecimento bastante 
significativo. Salvador Dalí implicou-o nos seus quadros pela representação da 
explosão da matéria e aliou o seu interesse pelo átomo ao misticismo, [img 12]. 
Dalí achava interessante a colisão e explosão, o sentido ritmíco com que as coisas 
se misturam, saltam... 
Por conseguinte, nos anos cinquenta, dedicou-se ao tema da religião, combinando-o 
com a explosão das formas. As obras de carácter religioso exigiam maior rigor a 
Dalí quanto aos pormenores, à perspectiva e aos elementos arquitectónicos [img 
13]. 
                                                 
38 Salvador Dalí in Gilles Néret – Salvador Dalí, número 4, op. cit., p.44 
39 Cineasta inglês que viveu entre 1899 e 1980. 
88   
  
  
14. Assumpta Corpuscularia Lapislazulina 
(1952), Salvador Dalí 
15. Anúncio Publicitário com Dalí aos 
Chocolates Lanvin (1968) 
16. Performance – “secretária”, Salvador 
Dalí 
17. A Cauda da Andorinha (1983), Salvador 
Dalí 
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Em 1955, solicitou autorização para fazer uma cópia do quadro A Rendeira [img 2], 
situado no museu do Louvre. Examinou a obra na presença dos responsáveis e 
iniciou a sua cópia: desenhou um par de chifres de rinoceronte. Dalí acreditava que 
se houvesse uma luta entre A Rendeira e um rinoceronte, a obra ganhava ao 
animal. Em 1957, embora o projecto Destino – acima referido – não tenha sido 
fianlizado, Walt Disney, juntamente coma sua esposa, foi visitar Salvador Dalí e Gala 
a Port Lligat [anexo 163]. 
Após a morte de Paul Eluard, Dalí e Gala casaram pela igreja católica. Nos anos 
seguintes, Dalí associou a sua musa à religião, transformando-a, por vezes, na 
própria Virgem [img 14]40 e [anexo 164]. Nos anos sessenta, fez os cenários para 
um ballet de Gala, coreografado por Maurice-Béjart41, em Veneza; publicações e fez 
publicidade. 
As obras deste período propiciaram descobertas dos movimentos artísticos 
posteriores, como a Pop Art e o Neo-Realismo. Dalí desenhou todo o tipo de coisas 
desde frascos de perfume, a inúmeras peças de joalharia e selos do correio, pois, 
dada a sua popularidade, tornou-se uma marca vendável e uma máquina de fazer 
dinheiro. Salvador Dalí fez também publicidade e performances42 [imgs 15 e 16].  
Nos anos setenta, o Movimento Hippie43 cativou a atenção de Dalí, por ser o espírito 
do que ele gostava: muitas cores, homens e mulheres difíceis de distinguir, etc. 
Nesta década, Gala e Dalí viviam separados, devido a problemas de saúde de Gala. 
Esta foi viver sozinha para o castelo de Pubol que Dalí levou anos a recuperar, a 
decorar e lhe oferecera, no entanto, Dalí só a podia visitar quando Gala o convidava 
por escrito.  
Aquando o falecimento de Gala, Dalí retirou-se para o castelo de Pubol, sucumbindo 
à depressão. No ano seguinte, pintou a sua última tela [img 17] e as suas 
condições de saúde agravaram. Devido a um incêndio em 1984, Dalí sofreu graves 
queimaduras. E, em 1986, foi internado, novamente, em Barcelona onde lhe foi 
colocado um pacemaker44. Desde então, foi viver na Torre Galatea até 1989, 
quando faleceu. 
                                                 
40 Este género de obras evocam Velázquez, pintor espanhol que viveu entre 1599 e 1660. 
41 Dançarino e coreógrafo francês que viveu entre 1927 e 2007. 
42 Performances – actos artísticos que implicam alguma improvisação. 
43 Movimento de contra-cultura dos anos sessenta. 
44 Pacemaker - É um dispositivo electrónico que implantado no corpo humano para ajudar o coração a manter um ritmo 
regular, corrigindo ritmos cardíacos muito lentos. 
http://saude.sapo.pt/saude-medicina/o-corpo/partes-do-corpo/pacemaker.html 
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19. Reminiscência arqueológica do Angelus de 
Millet (1935), Salvador Dalí 
18. Desenho de Arquitectura surreal, Salvador 
Dalí 
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Salvador Dalí viveu saboreando cada momento que sobrevivia à morte encontrando 
prazer nas menores coisas, uma vez que, para ele, a morte o espreitava, tentando-o 
apanhar. Acreditava apenas no que conseguia percepcionar através dos cinco 
sentidos. Dalí dizia-se descendente de mouros dado os seus gostos exuberantes. 
Admirava Mozart, na música, e, na pintura, Velásquez, Vermeer e Rafael. Afirmava 
«Possuo a curiosidade universal dos homens do Renascimento e os maxilares do 
meu espírito estão continuamente em movimento.»45  
Quanto à Arquitectura, Salvador Dalí admirava a Cultura Clássica, o Renascimento 
de Rafael e tinha como inspiração Viollet-le-Duc e Antoni Gaudí. A sua relação com 
a Arquitectura estabeleceu-se através de algumas obras suas como o Apartamento 
Surrealista de Mae West, já referido, entre outras como desenhos [img 18] pinturas 
[img 19] e trabalhos cinematográficos [anexo 159]; e através do artigo publicado 
em Le Minotaure “A beleza aterrorizadora e comestível da arquitectura moderna”. 
Para além destes, também pelo restauro da casa em Port Lligat e do castelo de 
Pubol e pela edificação do Teatro-Museu Dalí, construído sobre e a partir das ruínas 
do Teatro Municipal de Figueras. 
Os temas mais comuns na sua obra são o Tempo e a memória; o subconsciente; a 
comida, nomeadamente, ovos que Dalí associava à vida intra-uterina. A morte e a 
putrefação46; objectos do dia-a-dia, como telefones e a muleta, que o acompanhou 
ao longo do seu percurso. A paisagem catalã e a própria arquitectura. As suas 
personagens sofreram uma forte influência dos mestres do Renascimento, como o 
exemplo de Espanha (1938) [anexo 169], onde utiliza o designado Método 
Paranóico-crítico47. Salvador Dalí propôs a salvação da arte moderna: «(…) esse 
caminho que, tendo origem nos grandes Mestres da Antiguidade e passando pela 
conquista do irracional e do inconsciente descodificado, introduz conscientemente 
as últimas descobertas científicas.»48. 
  
                                                 
45 Salvador Dalí in Robert Descharnes & Gilles Néret – Salvador Dalí 1904-1989, op. cit., p. 7 
46 Dicotomia entre vida e morte, constante da arte espanhola. 
47 Ver nota 31 p.83 
48 Robert Descharnes & Gilles Néret – Salvador Dalí 1904-1989, op. cit., p. 8 
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3.2 | Walt Disney e Disney Studios 
Walt Disney mudou-se para a Califórnia, Hollywood, onde vivia o seu irmão Roy 
Disney e assinou contrato com Margaret J. Winkler49 para produzir séries de Alice 
Comedies, um live-action50. Consequentemente, formou a empresa The Disney 
Brothers Studio com o seu irmão Roy Disney e, a esta, juntaram-se amigos de 
Kansas City e, também, Ub Iwerks51.  
Em 1925, o pessoal aumentou para doze pessoas, os irmãos Disney compraram 
uma propriedade na Avenida Hyperion em Los Angeles, e mudaram-se com a 
equipa para o novo estúdio no ano seguinte. Nestes primeiros anos, a animação era 
muito limitada devido aos meios materiais, económicos e, até, artísticos, o que 
cingia os personagens a expressões elementares. 
W. Disney, provavelmente influenciado pela sua infância numa quinta, promovia 
uma envolvente de trabalho em equipa e de aprendizagem através da discussão e, 
consequente, troca de ideias e partilha de descobertas. «Havia outro factor, além do 
talento e habilidade, que desempenhou um papel importante no sucesso de Walt. 
Foi o seu passado numa quinta a viver próximo do sólo e a trabalhar com animais, 
que lhe deu uma filosofia e abordagem ao entertenimento com encanto 
universal.»52. A organização espacial das salas proporcionava essa atmosfera, pois 
as secretárias eram dispostas lado a lado num ambiente de atelier. Nesta altura, o 
processo, também, ultilizado pelo estúdio Disney era o, já explicado, perf and peg 
system53.  
Entre 1928 e 1929 foi introduzida a tecnologia do som54 e, juntamente com o 
estúdio Fleischer, o estúdio Disney era o mais avançado. Face a esta situação, foi 
necessário mais espaço o que provocou a expansão do estúdio Disney. Ao longo 
dos anos e com o aumento da equipa, os estúdios Disney na Av. Hyperion foram, 
de modo proporcional, crescendo espacialmente, adicionando novos edifícios para a 
animação e foi criada a estação de som.  
                                                 
49 Maior distribuidora de animação da altura. 
50 Ver nota 29 p.19 
51 Desenhador norte-americano que viveu entre 1901 e 1971. Criador de Mickey Mouse, personagem Disney. 
52 “There was another factor besides talent and ability that was to play a major part in Walt’s success. It was his background as 
a farmboy living close to the soil and working with animals, which had given him a philosophy and approach to entertainment 
with universal appeal.”  
Frank Thomas & Ollie Johnston – The illusion of life: Disney animation, op. cit., p.31 
53 Ver p. 19 [img 20] 
54 Acontecimento referido na Introdução deste trabalho. 
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20. Exemplo de Cross-over, Disney 
21. Exemplo de Acção ondulante, Disney 
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Nesta altura, deu-se início a aulas nocturnas de arte e desenho dadas por Raoul 
Barré55, com o intuito de aprimorar as capacidades artísticas da equipa. Walt Disney 
queria que a animação produzida no seu estúdio explorasse o realismo dos 
movimentos e das expressões faciais e corporais de um modo caricaturado, através 
de algum exagero. 
 «O nosso objectivo nestes estudos é fazer com que o público sinta as emoções dos 
personagens, mais do que apreciá-los intelectualmente. Queremos que os nossos 
espectadores não apreciem apenas a situação (…), mas realmente sintam algo do 
que o personagem está a sentir. Se o conseguirmos, o público irá então preocupar-
se com o personagem e com o que lhe acontece, e isto é envolvimento do público. 
Sem isso, um desenho animado nunca irá prender a atenção dos seus 
espectadores.»56.  
Para melhorar o desempenho dos seus animadores, Walt introduziu duas 
medidas57: animações-piloto em que os animadores testavam os seus desenhos em 
filme; e um assistente para cada animador para que os animadores desenhassem 
de forma despreocupada, uma vez que os assistentes tinham como tarefa acabar 
detalhes, limpar e definir as linhas do desenho e, simultaneamente, aprendiam a 
linguagem Disney. Lançaram Three Little Pigs (1933) e, apesar da Grande 
Depressão58 depois do crash da Bolsa59 em 1929, os estúdios Disney apresentavam 
um crescente sucesso e grande desenvolvimento financeiro, embora instável.  
Nestes primeiros anos da animação Disney, desenvolveram-se modos de acção que 
facilitavam e poupavam tempo e custos aos estúdios, através da repetição dos 
movimentos, como:  
 O ciclo, o último desenho tinha como subsquente a acção do primeiro, 
permitindo que o movimento se desenvolvesse num ciclo contínuo sendo 
eficaz para a representação do acto dançar, correr, andar, entre outros; 
 
                                                 
55 Artista, desenhador e cartoonista canadiano que viveu entre 1874 e 1932. 
56 “Our goal in these studies is to make the audience feel the emotions of the characteres, rather than appreciate them 
intellectually. we want our viewers not merely to enjoy the situation (...) but really to feel something of what the character is 
feeling. If we succeed in this, the audience will now care about the character and about what happens to him, and that is 
audience involvement. Without it, a cartoon feature will never hold the attention of its viewers.”  
Frank Thomas & Ollie Johnston – The illusion of life: Disney animation, op. cit., p.22 
57 Estas medidas fomentaram um ambiente de partilha, discussão e troca de ideias, pois, quando um animador fazia uma 
animação-teste, os outros assistiam pela curiosidade e, consequentemente, comentavam-na. 
58 Grave crise económica na década de trinta do século XX. 
59 Crash – quebra. Neste contexto significa a queda dos valores de Mercado na Bolsa americana na designada Quinta-feira 
Negra, dia 24 de Outubro de 1929. 









22. Exemplo animação Rubber Hose, Disney 
23. Exemplo Achatar Esticar, Disney 
24. Exemplo de Encenação, Disney 
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 Acção repetida consistia em reutilizar sequências de movimento dentro da 
mesma animação;  
 Cross-over [img 20], multiplicação de personagens com a mesma acção 
pela intercepção de imagens numa mesma cel; 
  Acção ondulante [img 21], sobretudo na animação de animais - exemplo 
de Pluto – enquanto o personagem que estes acompanham faz uma acção;  
 Animação rubber hose [img 22], na qual os membros dos personagens 
tinham um efeito mangueira de borracha quando se movimentavam.  
Durante este período ficaram definidos, ainda, os ditos princípios da animação 
[imgs 23 a 30] nomeados pelos estúdios Disney, segundo Thomas e Johnston60:  
 Achatar e esticar acentua o impacto numa superfície e o movimento 
efectuado por algo rígido, como um objecto ou o próprio personagem; 
 Antecipação, movimentos que antecipam o seguinte preparando o público 
para o que se seguia na acção; 
 Encenação, remonta ao teatro e é a apresentação de uma ideia de modo 
simples e eficaz; 
 Acção para frente e postura para pose, na primeira o animador tem ideias à 
medida que desenha, construindo a acção. Na segunda, o animador 
planeia acção tendo a exacta noção da quantidade de desenhos 
necessários para a animação; 
 Acompanhamento e acção de sobreposição é o cuidado a ter com 
extensões do corpo (exemplo de caudas) e/ou objectos que acompanham 
os personagens na acção enquanto estes se movimentam; 
 Retardar e diminuir os tempos das imagens entre posições com o intuito de 
tornar os movimentos mais fluídos;  
 Arcos, movimentos descritos em arco que apresentam maior fluidez na 
própria acção; 
 Acção secundária, acções que complementam a acção principal, dando 
maior veracidade à cena; 
 Cronometragem, afinação de tempo entre desenhos num tempo total 
estipulado pela quantidade de desenhos; 
 Exagero, acentuar o estado de espírito e o movimento para criar maior 
impacto no público; 
                                                 
60 Frank Thomas e Ollie Johnston in Frank Thomas & Ollie Johnston – The illusion of life: Disney animation, op. cit. p. 47 
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25. Exemplo de Exagero, Disney 
26. Exemplo de Pose e Postura, Disney 
27. Exemplo de Arcos de movimento, Disney 
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 Desenho sólido, desenho consistente em que o personagem e/ou objecto 
mantêm a sua identidade ao longo da acção independentemente dos 
movimentos e posições efectuadas; 
 Encanto que significa no contexto Disney o que o público gosta de ver, 
desde desenho agradável e simples a comunicação e magnetismo. 
Peso embora o crescimento económico e a animação consistente do estúdio Disney 
suportados, também, pelos modos de acção e princípios da animação 
supramencionados, Walt Disney e a sua característica insatisfação ambicionaram 
mais para a prática da animação. Assim, entre 1934 e 1936, W. Disney – à 
semelhança do que fez anos antes – contratou Don Graham61 para apurar as 
capacidades de representação dos seus animadores e introduziu aulas nocturnas 
de análise de acção. Don Graham tornou-se, deste modo, um avaliador dos 
desenhos Disney.  
Neste sentido e ao longo dos anos, Walt Disney convidou para o seu estúdio 
inúmeras personalidades com o intuito de que estas contribuissem para o 
crescimento e enriquecimento do estúdio e da animação ali produzida, através de 
conversas, de apresentações e consequente discussão. Frank Lloyd Wright, 
convidado por Walt Disney por volta de 1937, foi aos estúdios Disney e mostrou o 
filme The tale of Czar Durandi (1934) de Ivan Ivanov-Vano62, uma animação russa 
para mostrar aos animadores Disney outra forma de combinar música e animação 
numa abordagem mais abstracta. 
Por esta altura, devido ao grande crescimento do estúdio, Walt Disney não tinha 
tempo nem capacidade para acompanhar e estimular todos os animadores. Como 
tal, foram designados directores Wilfred Jackson, Dave Hand e Ben Sharpsteen com 
o intuito de manter a qualidade e a linguagem de uma vasta equipa e ensinar os 
recém-contratados a animação Disney.  
Com a evolução e inovação da técnica de animação, introdução de novos 
elementos – como efeitos, ambiente, música e estilo - e progresso tecnológico 
(nomeadamente nas câmaras de filmar), o estúdio Disney lançou a sua primeira 
longa-metragem: Branca de Neve e os sete anões (1937), iniciada em 1934. Entre 
1936 e 1937, a equipa começou a trabalhar em Pinocchio, outra longa-metragem.  
                                                 
61 Instrutor de arte no Chouinard’s Art Institute e artista que viveu entre 1883 e 1976. 
62 Animador e realizador russo que viveu entre 1900 e 1987. 




28. Exemplo de Acompanhamento e Acção de Sobreposição, Disney. 
29. Exemplo de Acção Secundária, Disney 
30. Exemplo de Desenho Sólido, Disney 
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Por forma a promover a animação feita pelo estúdio, a Disney expôs trabalhos em 
diversas galerias e museus, como em Philadelphia Art Alliance (1932), Art Institute 
of Chicago (1933), Museum of Modern Art (1938) e Los Angeles Museum of 
Contemporary Art (1940). E comercializou produtos de merchandising63 com a 
imagem do Mickey Mouse. Desde 1935, Walt Disney cultivou uma relação próxima 
com o Museum of Modern Art (MoMa) entre exposições, colecção de filmes Disney 
e programas do museu que incluiam filmes de animação da Disney; o que ajudou o 
estúdio a assegurar um lugar na história do cinema (de animação). 
Fruto do contínuo aumento do pessoal, o estúdio Disney mudou-se da Av. Hyperion 
em Los Angeles para Burbank. E em 1940 lançava Pinocchio e a compilação de 
curtas-metragens Fantasia, uma combinação de animação e live-action64. No 
entanto, a Segunda Guerra Mundial [1939-45] provocou uma queda do mercado 
estrangeiro, o que obrigou a contenção de custos por parte do estúdio Disney.  
Com a equipa mais pequena, o esforço exigido era maior para manter ou superar o 
nível dos trabalhos e Walt Disney começou a apostar mais na animação de longas-
metragens. Em 1940 foi criado o Animation Board65 para ajudar a administração e 
organização do departamento de animação.  
Os cortes e alguns despedimentos geraram insatisfação do pessoal, conduzindo a 
uma greve do pessoal (1941). Alguns dos artistas que abandonaram o estúdio 
nessa altura, depois da guerra, juntaram-se e formaram a United Productions of 
America (UPA), um estúdio que fez concorrência à Disney por se apresentar como 
alternativa económica, social e política. A Disney usava, sobretudo, um estilo full 
animation66, enquanto que a UPA aplicava o estilo limited animation67. O estúdio 
UPA apresentava um desenho moderno, minimalista e inovador e as suas histórias 
afastavam-se dos contos clássicos, o que chamou a atenção da crítica e distinguiu a 
  
                                                 
63 Merchandising - ferramenta estratégica de Marketing para promover algo (uma empresa, banda, etc) através de diversos 
objectos utilitários. 
http://www.priberam.pt/dlpo/merchandising 
64 Ver nota 29 p.15 
65 As pessoas integrantes da equipa mudavam consoante o que as necessidades e os problemas exigiam, porém, em 1950 a 
equipa fixou-se, permanentemente, contando com um grupo de nove pessoas que supervisionavam a animação. Este grupo 
influenciou o tipo de animação feita e o modo como a animação se desenvolveu nos anos seguintes. O grupo era apelidado 
por W. Disney de nine old men, embora os membros tivessem por volta de trinta anos. Nine old men era composto por Les 
Clark, Woolie Reitherman, Eric Larson, Ward Kimball, Milt Kahl, John Lounsbery, Marc Davis, Frank Thomas e Ollie Johnston. 
66 Full animation - emprego de movimento constante com o mínimo de ciclos, o filme corre a 24 fps (frame per second) e 
existe um predomínio do visual. 
67 Limited animation - tendência a utilização de ciclos ou ser desprovido de movimento durante uma grande extensão de filme. 
Este corre a 16 fps e enfatiza o som. Por exemplo, um narrador ou um diálogo entre personagens em que, por vezes, 
utilizavam técnicas para esconder, disfarçar a boca, devido aos movimentos sincronizados exigidos. 
Maureen Furniss - Art in motion: Animation Aesthetics, op. cit., p.134 
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UPA da Disney e Warner Brothers. O estúdio Disney criava as suas histórias a partir 
de contos tradicionais, lendas e mitos clássicos. 
A Disney apresentou ao público Dumbo (1941) e Bambi (1942). Contudo, tanto 
este último filme como Pinocchio e Fantasia, acabaram por perder dinheiro, 
conduzindo a uma crise no estúdio o que pôs termo à designada Era de Ouro da 
Disney. 
«Não posso nunca ficar parado. Eu tenho de explorar e experimentar. Nunca estou 
satisfeito com o meu trabalho. Ressinto as limitações da minha própria 
imaginação.»68.  
Além da animação dita comercial e, também, vocacionada para as crianças, Walt 
Disney quis explorar formas de animação com um carácter mais artístico como é 
exemplo Fantasia (1940).  Neste sentido, Oskar Fischinger colaborou com Walt 
Disney em 1938 para Fantasia. E em 1946, Walt Disney começou uma colaboração 
com Salvador Dalí na curta-metragem Destino, que apenas foi apresentada ao 
público em 2003 e será analisada no subcapítulo seguinte.  
Até à data, a Disney lançou inúmeros filmes de animação e live-action69 que fazem 
parte da infância de muitas gerações e continua a integrar o imaginário infanto-
juvenil, sendo um dos maiores – senão o maior – estúdios de animação. Para tal, o 
estúdio Disney apresenta procedimentos, técnicas e uma organização própria que 
lhe confere o estatuto que tem.  
Como referido anteriormente, Walt Disney ambicionava a melhor animação e 
apostava na equipa de animação, fazendo-se rodear de pessoas talentosas nesta 
área e convidando artistas de outras áreas para com a Disney colaborarem. 
O processo de criação de uma animação nos estúdios Disney, atravessava várias 
fases diferentes: antes de iniciar uma história, Walt Disney procurava entre os 
stylists70 um artista que tivesse a capacidade de entusiasmar a equipa através dos 
desenhos. Posto isto, os desenhos eram apresentados à equipa e inspiravam a 
  
                                                 
68 “I can never stand still. I must explore and experiment. I am never satisfied with my work. I resent the limitations of my own 
imagination.” 
Walt Disney in Frank Thomas & Ollie Johnston – The illusion of life: Disney animation, op. cit., p. 25 
Com isto, observa-se que Walt Disney possuía uma inquietação criativa. 
69 Ver nota 29 p.15 
70 Stylists – animadores que desenhavam livremente a ideia através do traço, cor, textura, etc., davam imagem às ideias de 
Walt Disney. 
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construção e desenrolar da história, da animação; e, então, o storyman 
encarregava-se dessa construção que resultava no chamado story sketch71.  
Apresentado o story sketch ao director72, os directors assumiam a posição de 
intermediários entre os animadores e Walt, sobretudo quando este estava ocupado 
com outros projectos; e o assistant director tinha como função trabalhar com a 
equipa de corte e montagem, de modo que a ideia e sequência da história não se 
perdessem, bem como os materiais, tais como os layouts.  
O layout era trabalhado pelo layout man que tinha a responsabilidade sobre a 
aparência, a imagem final do projecto, preparando-o e organizando-o para a 
filmagem. Cada layout obedecia a um conjunto de regras estipuladas pelo próprio 
layout man:  
 Manter simples e directo, pois deve vender uma ideia;  
 Introdução de fantasia a posteriori não salva uma concepção original pobre, 
fraca; 
 Manter as direcções de ecrã limpas, livres; 
 Manter-se informado quanto à História da Arte, Arquitectura, paisagem, 
trajes, etc; 
 Manter-se informado sobre estilos, meios, superfícies, texturas, desenho, 
composição, etc; 
 Manter-se informado sobre tecnologia, o que esta pode potenciar num 
trabalho através da câmara, lentes, filtros, efeitos possíveis, etc; 
O humor de uma personagem pode ser estabelecido pelo tempo da cena e pelo 
próprio movimento. Ainda para os layouts, a Disney apresentava quatro maneiras 
distintas [imgs 31 a 34] de os planear e fazer: 
 Miniatura pensativa, modo desenvolvido por Ken Anderson73 e Wilfred 
Jackson74 que consistia em pequenos esboços rápidos para encontrar a 
continuidade desejada, submeter à crítica dos animadores e, consoante as 
ideias sugeridas, novos desenhos surgiam, construindo os layouts finais; 
 
                                                 
71 Story sketch - sequência de esboços que estabelecia um estilo para o filme e funcionava como guião para as fases seguintes 
72 Director – realizador. Este, no estúdio Disney, tinha como função organizar as ideias de modo que funcionassem e 
seguissem as ideias de Walt Disney. 
Frank Thomas & Ollie Johnston – The illusion of life: Disney animation, op. cit., p.191, 197 e 200 
73 Animador e escritor que viveu entre 1909 e 1993. 
74 Animador e cineaste Americano que viveu entre 1906 e 1988. 
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 Tradicional tratava-se da exposição dos layouts para que os animadores 
tivessem conhecimento de como foram planeados e poderem criticar para, 
posteriormente, se procederem a pequenas alterações como a posição de 
elementos e dimensão do espaço;  
 Escolha múltipla - contributo de Ken Anderson - considerava a quantidade 
de hipóteses ao nível do lugar e da situação, permitindo ao director, aos 
animadores e ao próprio layout man escolher o layout que mais 
apreciavam; 
 Plano longo ou plano de estabelecimento, desenvolvido por Don Griffith75, 
um plano panorâmico, no qual se estabeleciam relações espaciais entre os 
objectos da cena e um plano mais próximo, mantendo essas relações 
espaciais.  
Após a finalização dos layouts, o projecto passava pelo departamento de cor – Ink 
and Paint – e pelo departamento de efeitos especiais e estava pronto para a 
animação-teste. E, mais tarde, para a filmagem e montagem de cenas e som. Cada 
cena do projecto progredia entre departamentos até chegar à fase de filmagem, 
onde quatro pessoas eram necessárias para manusear a Standard Camera Crane, 
nos primeiros anos do estúdio, e a Multiplane Camera, a partir do final dos anos 
trinta [imgs 35 e 36]. 
A gravação das vozes dos personagens era testada desde o início do projecto, pois 
Walt Disney gostava de definir e conhecer os seus personagens a priori. A equipa de 
uma animação era, então, constituída pelo director, assistant director, animadores 
– cada animador desenhava uma cena contribuindo para a construção do story 
sketch – (animador supervisor, animador e animador assistente), stylist, layout 
man, storyman, equipa gravação e equipa montagem. A animação de uma cena era 
feita em sete passos [imgs 37 a 40]:  
 Pensar no potencial da cena, o que se quer mostrar, como se quer mostrar;  
 Trabalhar as ideias em miniaturas e, apenas depois de testada a 
encenação, montagem e continuidade – estas duas últimas trabalhadas 
com o director e o layout man -, trabalhar num desenho maior; 
Mecanismos de apresentação, ter em atenção a perspectiva e escala dos 
personagens e objectos no contexto da sequência; 
                                                 
75 Animador Americano que viveu entre 1918 e 1987. 
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 Resolver problemas de desenho tanto em miniatura como no tamanho 
normal, mas não avançar até estarem resolvidos os problemas; 
 Confirmar duas vezes as ideias no layout para ver se funciona como 
planeado; 
 Explodir desenhos maiores, esboçar posições chave de uma cena baseado 
nas miniaturas e desenhos de pesquisa; 
 Incutir conteúdo, depois de resolvidos todos os problemas de encenação, o 
animador focava-se nas acções individuais, expressões, etc.  
A Disney desenvolveu e apostou em nove maneiras de uma animação construir 
emoções no imaginário do público, através de 1) vista posterior; 2) sombras; 3) 
sombras sobre a personagem; 4) cobrir parcialmente a personagem; 5) layout 
dramático; 6) plano pictórico; 7) efeitos de animação; 8) movimento de câmera no 
mesmo desenho; e 9) cena de pouco ou nenhum movimento apoiada apenas no 
som [anexos 192 a 200].  
O estúdio Disney incorporava, também, um departamento de modelação de 
personagens – e não só -, que fazia as personagens em três dimensões para 
animações em stop-motion ou para auxiliar a representação das personagens na cel 
animation, ou mesmo para fazer um misto entre estas duas formas de animação, 
como aconteceu em 101 Dálmatas [anexo 191]. Os estúdios Disney baseavam-se 
maioritariamente em figuras reais desde seres humanos a outros animais para criar 
as personagens dos seus filmes. 
Em suma, o estúdio Disney teve a capacidade de evoluir ao longo dos anos, 
adaptando-se ao público sem perder a característica linguagem Disney – the illusion 
of life76 - e, com isto, impôs-se e impôs os seus padrões estéticos ao mundo. 
 
 
                                                 






3.3. | Destino 
Este terceiro subcapítulo não só visa a contextualização de Destino tendo em conta 
as fases de projecto e de execução, bem como se pretende, através da selecção de 
diferentes sequências de frames - ao longo dos seus, aproximadamente, sete 
minutos -, considerar a representação do espaço e da arquitectura e, posterior, 
interpretação. Estas sequências são constituídas por três a quatro frames, ou seja, 
compostas por momentos de imagem parada captados na própria curta-metragem.  
A narrativa deste projecto de animação partiu da música Destino - composta por 
Armando Dominguez1 e interpretada por Dora Luz. Uma música da qual Salvador 
Dalí, segundo John Hench2, apenas gostava do título e da letra. A ideia era preparar 
uma sequência de seis a sete minutos, onde se combinaria animação com live-
action e efeitos especiais para um filme de formato semelhante ao de Fantasia 
(1940). E onde o baseball, símbolo da cultura americana, se transformaria em 
metáfora de vida, num ballet entre cenários surrealistas. De acordo com o 
continuum (ao lado, pg. 110) [anexo 201] baseado no de Furniss3 [anexo 202] que 
classifica como live-action 4 ou animação 5 consoante o grau de mimesis 6 e 
abstracção 7 da realidade, considera-se que Destino se encontra entre The Three 
Caballeros e Snow White. 
A história criada por Salvador Dalí e Walt Disney relata um amor impossível entre 
Chronos8 e uma humana, desenrolando-se como «(…) a personificação do Tempo e 
a incapacidade de realizar o desejo de amor por uma mortal»9. Os personagens 
lutam contra o Tempo entre encontros e desencontros nos espaços e ambientes 
surrealistas criados por Salvador Dalí. Após a visualização de Destino [anexos 204 a 
206], apresenta-se a seguinte descrição pessoal: 
  
                                                 
1 Compositor mexicano que viveu entre 1921 e 1985. 
2 John Hench in http://www.awn.com/articles/hench-discusses-legendary-link-dali-and-disney-idestinoi/page/4%2C1 
3 Maureen Furniss – Art in motion: Animation Aesthetics , op. cit., p.6 
4 Ver nota 29 p.15 
5 Ver nota 2 p. 3 
6 Ver nota 30 p.15 
7 Ver nota 31 p.15 







«Uma paisagem deserta surge e avistam-se uns rochedos no horizonte. Com mais 
atenção, da aparente infértil natureza nasce, inesperadamente, uma mulher que 
parece caminhar até nós… Porém, caminha na direcção de uma pedra, a pedra 
basilar do Tempo e da civilização, e a mulher observa-a e devaneia. Devaneio que a 
leva a uma noite de lua minguante, uma noite em que ela e a ‘pedra de Júpiter’ se 
unem; numa noite em que o tempo conta e o Tempo [Chronos] lhe escapa.  
Amanhece. A humana encontra o caminho até ao cimo da Torre antropomórfica em 
espiral e desvenda a passagem, dançando por entre as esculturas que encontra. No 
topo degolado, depara-se com vários pares de olhos fixos na direcção que esta deve 
tomar. O seu vestido transparente fica preso neles, interrompendo os seus 
movimentos. Retrai-se e esconde-se num búzio. Cai. Em queda, salta e encontra 
um encadeamento de auscultadores de telefone que descrevem outro percurso.  
Desperta. Continua perante a pedra do ‘grande relógio solar’ e, diante si mesma, a 
sombra de uma torre sineira sozinha na paisagem. Despida como a paisagem, a 
sombra do seu corpo funde-se com a sombra do sino. Mergulha nela. Agora 
vestida, a humana dança pelo árido cenário natural e a sua cabeça, o seu 
pensamento voa como um dente-de-leão [flor] e espalha-se ao vento.  
Entretanto, quebra-se a pedra triangular e o Tempo tenta libertar-se de si mesmo. 
Surge o homem parcialmente liberto, porém o seu ponto de origem e destino estão 
marcados. Dão-se fantasias surreais: da mão dele brotam formigas que se 
transformam no estereótipo de francês - de bicicleta e com uma baguette –; a sua 
mão é, depois, um extenso território estéril. 
Nesse território, a humana e Chronos avistam-se. Ela corre para ele, contudo do 
sólo arenoso ergue-se uma cidade em ruína que se revela um labirinto. Os edifícios 
outrora imponentes obstaculizam o desejado encontro dos amantes. A mulher – 
que parece envelhecida - indica a saída ao seu amado, através dos [pássaros] beija-
flor que encaminha. Na saída, Chronos vê a mulher que desaparece numa ‘dupla 
imagem’ que se manifesta. A morte. 
No exterior escurecido, diante de Chronos aparecem duas tartarugas com rostos 
elevados nas suas carapaças: um de Salvador Dalí e o outro - julga-se - de Walt 
Disney. As tartarugas aproximam-se uma da outra e o negativo do seu encontro é 
uma bailarina, relembrando a mulher que dançava pelos cenários surrealistas. 






e rebate com o taco a bola – a cabeça da bailarina –, que foi lançada por ela. A 
bola atravessa, assim, um corredor que conecta dois espaços físicos e temporais: o 
anterior e o espaço onde chega. Chega a uma espécie de catedral ou de coliseu, na 
essência, um equipamento público. Aí, a bola é capturada pela luva de baseball e 
envolvem-se como um tecido, posteriormente, abraçado e comprimido por Chronos 
que o guarda no peito.  
De volta à pedra da Humanidade, ao homem esculpido foi-lhe retirado o coração, 
quebrou. No seu vazio, sobrepõem-se pela perspectiva: a torre sineira e seu sino, 
apesar da distância física e temporal. E, por fim, fundem-se na eternidade.»10.  
O enredo da curta-metragem foi descrito por Salvador Dalí como «Uma exposição 
mágica do problema da vida no labirinto do tempo»11 e por Walt Disney «Uma 
simples história sobre uma jovem rapariga em busca do verdadeiro amor»12. 
  
                                                 
10 Interpretação narrativa de Ana Mafalda Ribeiro sobre a curta-metragem de animação Destino de Salvador Dalí. 
11 Salvador Dalí in http://www.deoos.tv/2011/04/destino-1945-2003-salvador-dali-walt.html 






3.3.1 | Contextualização 
A curta-metragem13 animada Destino nasceu da colaboração entre Salvador Dalí e 
Walt Disney, como já referido. O artista catalão e o animador e empresário 
americano conheceram-se num jantar oferecido por Jack Warner14 em 1945, na 
altura em que Dalí trabalhava com Alfred Hitchcock, no filme Spellbound. Como 
Dalí acreditava que «entertenimento realça a arte, as suas possibilidades são 
infinitas.»15, em conversa com Disney surgiu a ideia de colaborarem num projecto 
de animação e este teve início entre 1945 e 1946. 
Segundo atesta John Hench16 numa entrevista17, Walt Disney levou Salvador Dalí à 
sua sala de trabalho e comunicou-lhes que trabalhariam juntos no processo de 
animação deste projecto. Walt Disney confiava e considerava Hench um animador 
de grande talento e, por isso, atribuiu-lhe a tarefa de explicar a Salvador Dalí as 
técnicas de animação do estúdio e encontrar a continuidade entre os desenhos e 
pinturas do artista surrealista. O trabalho de John Hench era encontrar essa 
continuidade e elaborar com Dalí a storyboard e os layouts para, posteriormente, se 
proceder à animação. Parte dos desenhos base, da ideia, já tinham sido feitos por 
Dalí e também por Disney. Hench lembrou, na referida entrevista, que Walt Disney 
introduziu a ideia de Chronos e a ideia de um bloqueio num labirinto e que o beija-
flor18 abria uma passagem, como se observa no filme. O estúdio Disney já havia 
produzido uma curta-metragem, onde surgiam Deuses do Olímpo, incorporada em 
Fantasia de 1940.  
De acordo com o referido e explicado em 3.2 - quanto aos procedimentos e 
processos de animação da Disney - pode-se alegar que Walt Disney seria o director; 
Salvador Dalí seria o assistant director, stylist e, também em parte, director; e John 
Hench seria o sketch man (ou storyboarder) e layout man.  
«Ele era bastante bom a escolher ângulos e a escolher qualquer acção, o que, de 
seguida, lhe provocaria outra e ideia e ele saltaria para essa. (…) E cabia-me a mim  
                                                 
13 Ver nota de rodapé número 1, p.3 
14 Empresário na indústria cinematográfica, um dos fundadores da Warner Brothers. Nasceu em 1982 no Canadá e faleceu 
em 1978 em Hollywood, Estados Unidos da América. 
15 “Entertainment highlights the art, its possibilities are endless.”  
Salvador Dalí in https://paranoiasnfm.wordpress.com/2013/02/12/walt-disneys-salvador-dali-destino-2003/ 
16 John Hench foi um animador e storyboarder do estúdio Disney, conhecido pelos seus trabalhos como stylist, layout man e 
criação de planos de fundo em Fantasia de 1940, Dumbo, The Three Caballeros, Alice in Wonderland e Peter Pan, assim 
como, pelos seus projectos arquitectónicos para os parques temáticos e hotéis Disney. John Hench nasceu em 1908, nos 
Estados Unidos da América, e faleceu em 2004. 
http://www.imdb.com/name/nm0376245/ 
17 http://www.awn.com/articles/hench-discusses-legendary-link-dali-and-disney-idestinoi/page/4%2C1 
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facilitar aqueles que, de um para o outro, sem ideia apenas um corte e que não 
sabias onde estavas. Foi um trabalho que eu gostei.»19 
Salvador Dalí e John Hench trabalharam juntos entre oito a nove meses – a partir 
de janeiro de 1946 -, nos quais trabalhavam todos os dias no estúdio Disney. Aos 
fins-de-semana, discutiam o trabalho realizado durante a semana e planeavam o 
trabalho para a semana seguinte, num pequeno estúdio que Dalí alugara em 
Carmel. Faziam reuniões com Walt Disney, onde discutiam sobre as ideias e sobre 
as transições.  
Nessa temporada, Dalí e Hench desenvolveram o equivalente cinematográfico ao 
Método paranóico-crítico de Dalí, inspirado no trabalho de Freud sobre o 
subconsciente. Fruto deste trabalho existem: storyboard20, porém incompleta [img 
41]; esboços e telas [imgs 42 e 43]; uma animação-teste21 com quinze a dezoito 
segundos [img 44]; e, ainda, maquetas22. 
Apesar do entusiasmo de ambas as partes, a crise financeira que atingiu os 
estúdios Disney devido à quebra do mercado europeu, gerada pela II Guerra 
Mundial. O insucesso financeiro de filmes como Fantasia, Pinocchio e Bambi; e, por 
conseguinte, a greve de trabalhadores da Disney em 1941 obrigou a que o projecto 
fosse cancelado em 1946. Como mencionado anteriormente, Salvador Dalí 
regressou à Europa em 1948, porém a amizade com W. Disney permaneceu23. A 
respeito de Dalí e deste projecto, Walt Disney disse: «Normalmente, as boas ideias 
para uma história não surgem facilmente e é preciso lutar-se por elas, mas com 
Dalí era exactamente o oposto.»24. 
O projecto permaneceu adormecido e esquecido nos arquivos da Disney até 1999, 
quando o sobrinho de Walt – Roy Edward Disney25 – o (re)descobriu enquanto 
preparava a compilação de curtas-metragens animadas Fantasia 2000, como o  
                                                 
19 “He was pretty good at choosing angles and choosing any action, and then that would trigger another idea and he would 
jump onto that. (…) And it was up to me to ease those in from one to another without the idea of just a cut and you didn’t 
know where you were. It was a job I liked.” 
John Hench [anexo 208] sobre trabalhar com Salvador Dalí in http://www.awn.com/articles/hench-discusses-legendary-link-
dali-and-disney-idestinoi/page/4%2C1 
20 Storyboard cujas cópias, actualmente, estão à venda no site de leilões ebay. 
21 Prática comum do estúdio Disney, feita por J. Hench para mostrar a W. Disney. 
22 Não se encontram imagens e mais informações sobre estes elementos, no entanto é possível a sua existência sendo certo 
que o estúdio Disney tinha-o como prática e incorporava um departamento de modelação de personagens e outros – como 
referido em 3.2. 
Robert Descharnes & Gilles Néret – Salvador Dalí 1904 – 1989 A obra pintada, Volume II 1947 – 1989, Taschen, 2004, 
p.733 
23 Walt Disney foi visitar Salvador Dalí a Port Lligat em 1957. 
24 "Ordinarily, good story ideas don't come easily and have to be fought for, but with Dali, it was exactly the opposite."  
Walt Disney in http://voices.yahoo.com/destino-salvador-dali-walt-disneys-unfinished-299587.html 
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título indica, sequência de Fantasia (1940). Como tal, Destino é referido por Bette 
Midler26 em Fantasia 2000 como um dos trabalhos inacabados da Disney: 
«Vocês podem não saber disto, mas durante anos..os artistas da Disney tiveram 
dezenas de ideias para os segmentos de Fantasia. Alguns chegaram às telas desta 
vez...já outras..muitas outras..como dizer educadamente..não chegaram. Por 
exemplo, o ilustrador holandês Kay Nielson fez (estes) esboços para um segmento 
inspirado em ‘Cavalgada das Valquírias’ de Wagner. (…) Salvador Dalí, aquele dos 
relógios moles..entrou com uma ideia que mostrava o baseball como metáfora da 
vida. Como não deu certo? Faz muito sentido. (…)»27. 
Perante esta obra e reconhecendo o seu valor, Roy Disney decidiu ser o seu 
produtor executivo, atribuindo a direcção do projecto a Dominique Monfery e a 
produção a Baker Bloodworth nos estúdios parisienses da Disney. A equipa contou 
com os materiais encontrados e com, aproximadamente, vinte e cinco 
animadores/storyboarders para descodificar esses materiais. E ainda com a 
orientação - não oficial - de John Hench, bem como com as notas de Gala Dalí. 
No resultado final, as ideias de Walt Disney, as telas e desenhos de Dalí e as 
storyboards de Hench ganharam vida. A animação-teste de Hench foi incorporada e 
Destino conjugou a animação tradicional – cel animation – com alguma animação 
por computador, através da utilização de um programa de animação 3D – Maya - 
para modelar e fazer alguns movimentos de câmara. «Queríamos ser fiéis ao seu 
design e conceito de 1945, e fomos cuidadosos e não liberais com o uso de 
programas de computador. (…) Usámos computador especificamente para 
preservar um olhar que representava o que pensamos que Dalí e Walt teriam 
tentado criar».28 
John Hench afirmou29 que a sequência da Torre, onde a rapariga encontra o seu 
caminho, estava mais desenvolvida na storyboard original [img 41], contudo 
acredita que a segunda equipa tinha captado a essência de Destino. Quanto à 
utilização de modelação 3D: «Foi totalmente adequado. Eu não sei que partes  
  
                                                 
26 Cantora, actriz, modelo e comediante americana que nasceu em 1945. 
27 Bette Midler in Fantasia 2000 entre 1h13m51s e 1h35m58s 
28 "We wanted be true to its original design and conceit of 1945, and we were careful and not liberal with the use of CG, (…). 
We used CG very specifically to preserve a look that represented what we think Dalí and Walt would have tried to create."  
Baker Bloodworth in http://www.wired.com/entertainment/music/news/2003/09/60385 
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foram a computador, mas eles entenderam exactamente o quanto podiam utilizá-lo 
(…). Eu achei a cor bastante satisfatória (…).»30 
Destino foi apresentado ao público em 2003, premiado no Festival de Animação de 
Annecy. Ganhou o prémio de melhor curta-metragrem de animação em Melbourne, 
no Festival Internacional de Cinema e esteve presente nos festivais de Telluride, 
Montreal e Veneza. Em 2004 foi nomeado pela Academia para Melhor curta-
metragem de animação.  
Mais tarde, Destino integrou parte da exposição Dalí & Film no Tate Modern 
Museum em 2007; na exposição Dalí no LA County Museum of Modern Art entre 
2007 e 2008; na exposição Dalí: painting and Film no NY Museum of Modern Art 
em 2008 e no Dalí Museum em St. Petersburg, Flórida em 2008. Em 2009 esteve 
em exibição na exposição de Dalí Liquid Desire em Melbourne, na Austrália, no 
National Gallery of Victoria; e, entre 2009 e 2010, na exposição Dalí and Disney: 
The art and animation of Destino no Dayton Art Institute em Dayton, Ohio. 
A respeito de Destino, Leonard Maltin, crítico de cinema e historiador, «o resultado 
é uma mistura da Disney kitsch dos anos 40 e puro Dalí, com uma sobreposição de 
sensibilidade contemporânea». Maltin disse ainda «Faz todo o sentido que a Disney 
tenha usado a tecnologia de computador para fazer curvas a 360º e fazer algumas 
imagens parecerem mais dimensionais do que seriam num desenho 2D» e «O 
trabalho de Dalí foi sempre muito dimensional e ele estava profundamente 
interessado em jogar com a perspectiva»31. 
«‘Destino’ é muito mais Dalí do que Disney, contendo inquietantes imagens de 
marca surreais de Dalí como formigueiros, relógios derretidos e gárgulas de duas 
cabeças.»32  
Tomando esta frase como estímulo ao reconhecimento do que provém do 
imaginário de Dalí e o que pertence à linguagem Disney, segue-se uma pequena 
incursão pelos dois mundos, fundamentada em 3.1 e 3.2. 
                                                 
30 “It was entirely adequate. I don’t know what parts were computer, but they understand exactly how much they can use of it, 
(…). I thought the color was quite satisfactory (…).” 
John Hench in http://www.awn.com/articles/hench-discusses-legendary-link-dali-and-disney-idestinoi/page/4%2C1 
31 «The effect, said film critic and historian Leonard Maltin, is a blend of '40s Disney kitsch and pure Dalí, with an overlay of 
contemporary sensibility.”It makes perfect sense that Disney used computer technology to do the 360-degree turns and to 
make some of the images seem more dimensional than they might in a 2-D cartoon," said Maltin, (…). "Dalí's work was 
always very dimensional, and he was keenly interested in playing with perspective."»  
Leonard Maltin in http://www.wired.com/entertainment/music/news/2003/09/60385 
32 "Destino is much more Dali than Disney, containing disturbing trademark Dali surreal images such as swarms of ants, 





45. Paisagem - Destino, Dalí e Disney 46. Paisagem Catalã - Espanha 
47. Vénus de Milo - 
Destino, Dalí e Disney 
48. Vénus de Milo com 
Gavetas (1936), Dalí 
49. Torre e arco antropomóficos, Destino - 
Dalí 
50. Metamorfose de Narciso (1937), Salvador Dalí 
51. Olhos - Destino, Dalí e Disney 52. Fotograma Seq. Sonho de Spellbound, 
Dalí e Hitchcock 
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Ao conhecer o panorama da obra de Salvador Dalí e observar Destino é evidente a 
existência de contaminação, quer das suas obras pictóricas e escultóricas para com 
Destino, quer o contrário. Seguindo a estrutura da curta-metragem33 animada, 
encontra-se: 
 
 Paisagem [img 45]. Observando os elementos que a compõem – as 
rochas, o sólo liso, o céu -, os tons e cores remetem de modo verosímil 
para a costa catalã [img 46] representada em obras como A persistência 
da Memória (1931) [anexo 148] e O momento sublime (1938) [anexo 213]. 
Considera-se uma contaminação persistente, pois Dalí recorreu inúmeras 
vezes a este cenário da sua infância, que lhe transmitia conforto e lhe trazia 
memórias e saudade, deixando-o com a nostalgia própria do mediterrâneo. 
 
 
 Torre antropomórfica espiral [img 47]. Pode-se entender que esta, dado o 
corpo feminino e detalhes deste, a sua posição e vestes, seja baseada na 
Vénus de Milo de Alexandros da Antióquia [anexo 155], uma vez que esta 





 Torre e Arco [img 49]. A composição aqui apresentada revela dois corpos: o 
feminio (torre) e o masculino (arco) que remontam para a obra obcessão de 
Dalí, O Angelus (1859) de Millet [anexo 138]. Esta pintura repercutiu-se na 
obra pictórica de Dalí ao longo de anos, como em Reminiscência 
Arqueológica do Angelus de Millet (1935) [anexo 217]. Ambos os corpos se 
encontram sobre um pavimento geométrico que se assemelha ao de 
Metamorfose de Narciso (1937) [img 50]. Este por sua vez, remonta à obra 
O Enigma da Chegada e da Tarde (1912) de Chirico [anexo 219]. 
 
 
 Olhos. [img 51] O conjunto de olhos no topo da torre julga-se ser o 
prolongar dos olhos da sequência de sonho [img 52] de Spellbound (1945) 
de Hitchcock, que Dalí elaborou.  
                                                 




53. Telefones - Destino, Dalí e Disney 54. O enigma de Hitler (1939), Dalí 
55. Relógio marcado - Destino, Dalí e Disney 56. Relógios Moles (1933), Dalí 
57. Pedra do Tempo - Destino, Dalí e 
Disney 
58. Aparição do rosto da Afrodite de 
Cnide numa Paisagem (1981), Dalí 
59. Mulher cabeça Dente-de-Leão - Destino, 
Dalí e Disney 
60. Tristão e Isolda (1944), Dalí 
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 Auscultadores de telefone [img 53]. Lembram o auscultador de O enigma 
de Hitler (1939) [img 54] e o de Momento sublime [anexo 213]. 
 
 Relógio [img 55]. O tema do Tempo, da vida e da morte é uma constante 
da obra de Dalí. Os relógios encontram-se presentes em Persistência da 
Memória – referida anteriormente -, e em Relógios Moles (1933) [img 56].  
 
 A Pedra do Tempo em si [img 57] terá contaminado a obra de Dalí, como 
se pode perceber as semelhanças em Aparição do rosto da Afrodite de 
Cnide numa Paisagem (1981) [img 58]. 
 
 Cabeça dente-de-leão [img 59] Esta pode ser encontrada na obra de Dalí 
Tristão e Isolda (1944) [img 60].  
 
 Mão e formigas e franceses [imgs 61 e 63]. A mão da qual surgem 
formigas, provém do filme Un Chien Andalou [img 62]. E os franceses são 
reminiscentes de Prazeres Iluminados (1929) [anexo 143], pormenor [img 
64] com influência de Renè Magritte. 
 
 Arco Perfeito, quebrado. [img 65] Este é um exemplo da influência de 
Destino na obra de Dalí. Entre outras, A Madona de Port Lligat (1950) 
demonstra-o, [img 66]. Esta obra remonta à de Piero della Francesca 
Madonna e Criança com Santos (1472-74), já mencionada no capítulo dois. 
 
 Retratos nas tartarugas. Neste caso porque uma das tartarugas, [anexo 
210], acaba por ser o auto-retrato e assinatura de Dalí em Destino. 
 
 Baseball [img 67] Um dos símbolos da cultura americana acabou por 
contaminar a obra de Dalí, embora apenas em Destino e em Idílio Atómico 
e Urânico-Melancólico (1945), [img 68]. 
 
 
 Busto, as imagens duplas. Quanto ao busto [img 69], bem como quanto ao 
próprio ambiente de Destino, podem-se encontrar relações estéticas em O 
Sonho (1931) [img 70]. A respeito da estrutura e construção de imagens 





63. Franceses - Destino, Dalí e Disney 64. Pormenor: Prazeres Iluminados 
(1929), Dalí 
65. Arco - Destino, Dalí e Disney 66. A Madona de Port Lligat (1950), 
Dalí 
68. Idílio Atómico e Urânico-Melancólico (1945), 
Dalí 
62. Fotograma Un Chien Andalou, Dalí e 
Buñuel 
61. Mão com formigas - Destino, Dalí e 
Disney 
67. Baseball - Destino, Dalí e Disney 
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 Objectos Arquitectónicos. Além do Arco já referido, os elementos [img 71] 
de Destino, são espelhados na obra de Dalí: a loggia em O Toureiro 
alucinogéneo (1968/70) [anexo 241] e a abóbada gótica em Santiago, O 
Grande [img 72]. 
Quanto ao contributo de Walt Disney, terá sido mais técnico, nomeadamente, em 
relação aos processos e procedimentos da animação, mencionados anteriormente. 
Contudo, as suas ideias relativamente à história e discussões com Dalí, permitiram 
que este produzisse os desenhos e telas que deram origem a Destino. 
Os métodos, a hierarquia e organização praticada no estúdio Disney – instaurada 
por Walt Disney – e o sentido de camaradagem, permitiu que o trabalho fluísse sem 
desentendimentos. Este trabalho – Destino – assume-se uma excepção no contexto 
da obra de Walt Disney e Disney Studios, dado o seu carácter artístico e atípico 
quanto à narrativa contada, tanto quanto aos cenários surreais que representa.  
 
  
69. Busto complexo - Destino, Dalí e Disney 70. O Sonho (1931), Dalí 
72. Santiago, O Grande - Salvador 
Dalí 






73. A curta-metragem tem no total 0h:6min:46seg. que nesta barra é assinalado como 6’46’’. O tempo é 
marcado por minutos. 
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3.4. | Interpretações Arquitectónicas e Espaciais 
Consideramos agora seis momentos de eventual interesse espacial arquitectónico 
em Destino, designando-os por: Paisagem, Torre e Arco, Cidade, Edifício(s), 
(Corredor) e Equipamento Público. Pretende-se estudar o conjunto e o indiviual – as 
sequências e os frames, respectivamente. O que nos leva à reflexão do objecto e do 
espaço arquitectónico abordando questões de estética, forma, luz, sombra, cor, 
escala, estrutura, materialidade e composição.  
De modo a introduzir as sequências em análise fazem-se cinco Fichas, nas quais 
cada sequência - os frames que a constituem – é exposta e acompanhada de uma 
descrição narrativa34 e por uma barra cronológica [img 73] que equivale ao tempo 
máximo de sete minutos, uma vez que a curta-metragem35 em estudo tem seis 
minutos e quarenta e seis segundos. Estas Fichas acompanham a interpretação 
arquitectónica e espacial com o intuito de situar o leitor no todo. 
O espaço ficcionado é aqui confrontado com o espaço real e com concepções 
teóricas acerca de espaços reais, criando ligações através de semelhanças físicas, 
da concepção espacial e do seu significado. Neste sentido, são estabelecidas 
analogias de carácter espacial e arquitectónico. 
A análise elaborada e as interpretações tecidas neste subcapítulo permitiram a 
compreensão de uma linguagem de carácter clássico através da própria narrativa 
das personagens, bem como através da composição espacial e pictórica de 
elementos escultóricos e arquitectónicos que consideramos elementares. 
  
                                                 
34 Descrição narrativa prosposta no presente trabalho nas p. 107-109. 




«Uma paisagem deserta surge e avistam-se 
uns rochedos no horizonte. Com mais 
atenção, da aparente infértil natureza nasce, 
inesperadamente, uma mulher que parece 





« (…) Desperta. Continua perante a pedra do 
‘grande relógio solar’ e, diante si mesma, a 




« (…) Agora vestida, a humana dança pelo 
árido cenário natural e a sua cabeça, o seu 
pensamento voa como um dente-de-leão [flor] 




                                                       
« (…) De volta à pedra da Humanidade, ao 
homem esculpido foi-lhe retirado o coração, 
quebrou. No seu vazio, sobrepõem-se pela 
perspectiva: a torre sineira e seu sino, apesar 
da distância física e temporal. E, por fim, 
fundem-se na eternidade.» 
74. Frame 1 - 0h00m41s 
75. Frame 2 - 0h02m32s 
76. Frame 3 - 0h03m18s 
77. Frame 4 - 0h05m57s 
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3.4.1 | Sequência 1: Paisagem 
No contexto do filme, a quebra do primeiro frame36 para os restantes deve-se à 
introdução do que aparenta ser um sonho ou uma memória da personagem 
feminina. Este momento desenrola-se desvendando a segunda sequência [Torre e 
Arco], a analisar posteriormente. Quando a personagem feminina volta a si, a acção 
desenvolve-se num território – o primeiro espaço da acção – progredindo para 
outros espaços (uma cidade e edifícios em ruínas, por exemplo), que serão objecto 
de estudo nas sequências que se seguem.  
No prosseguir da história, a personagem masculina acorda, surgindo37 de um 
elemento de carácter escultórico de forma triangular que representa «(…) o 
gigantesco relógio solar que emerge da grande face de pedra de Júpiter e que 
determina o destino de todos os romances humanos.»38. Além deste objecto 
escultórico, também se observa outro de carácter mais arquitectónico – a torre 
sineira [img 75] – que marca o Tempo.  
As duas personagens encontram-se e desencontram-se atravessando espaços 
distintos como foi referido anteriormente. Estes encontros fugazes obstaculizados 
pelo Tempo, representado pela e na Arquitectura, reflectem o amor impossível entre 
as duas personagens, devido à sua condição: ela humana; ele deus do Tempo. 
Neste sentido, a imortalidade dele fá-lo assistir ao desaparecimento da sua amada 
mortal que guardará no seu coração [img 77]. 
Sendo o espaço da acção o elemento fundamental desta análise, esta sequência 
designa-se por Paisagem. 
Assim, Paisagem é a qualificação dada ao espaço da acção que é transversal na 
curta-metragem39 em análise. O conceito paisagem caracteriza-se aqui como uma 
porção de território percepcionada, apreendida pela vista humana. Neste caso, 
paisagem assume-se designadamente como a representação de um território 
familiar a Salvador Dalí: a Costa Catalã. 
Segundo Christian Norberg-Schulz40 existem quatro entendimentos de paisagem:  
  
                                                 
36 Ver nota 36 p.17 
37 Ver anexos 204 a 206 
38 http://www.deoos.tv/2011/04/destino-1945-2003-salvador-dali-walt.html 
39 Ver nota de rodapé número 1, p.3 








78. Paisagem desconstrução 




- Paisagem Romântica, caracterizada pela micro escala, pela diversidade e 
multiplicidade, na qual existe harmonia romântica entre Homem e natureza, sendo 
esta refúgio para ele;  
- Paisagem Cósmica, caracterizada pela macro escala, pela monotonia e 
abstracção, na qual o tempo é marcado pelo cosmos e, dada a monotonia e 
infinitude, o ser humano é absorvido pelo abstracto.  
- Paisagem Clássica que se caracteriza pela escala humana, harmonia e equilíbrio, 
onde Homem e natureza se complementam; 
- Paisagem Complexa que agrega dois dos três, ou mesmo os três, tipos de 
paisagem anteriores numa só. 
No caso da Paisagem aqui em estudo, pode-se considerar a caracterizada 
Paisagem Cósmica, uma vez que se mostra algo monótona. Este espaço abstracto, 
este deserto absorve o observador na sua imensidão. E «para um habitante do 
deserto o genius loci é uma manifestação do Absoluto. (…) Não é mais entendido 
[deserto] como ‘morte’, como era pelos antigos egípcios, mas tornou-se um 
fundamento para vida.»41, revela-se origem quer na curta-metragem, quer na própria 
vida da personagem feminina. 
O primeiro frame [img 74] apresenta uma paisagem deserta onde se 
avistam apenas uns rochedos montanhosos (2) ao fundo no horizonte, 
em tons quentes. O céu (1) azul de tons frios. E o sólo (3), semelhante a areia, de 
tons quentes. Da superfície montanhosa surge uma figura que se aproxima. 
Salvador Dalí usou a Teoria de Gestalt42 - uma teoria sobre a percepção e como os 
elementos de uma composição encontram harmonia integrados no todo. Esta teoria 
defende que o todo é melhor que a soma das partes -, jogando com as formas da 
montanha e da natureza fez nascer a mulher (mãe de todos os homens), como se o 
espaço da acção se tratasse de «(…) uma Arcádia original habitada por criaturas 
humanas que emergiam da própria terra (autochthons), um espaço “pré-selénico 
ou mais antigo do que a lua.” [P. Borgeaud] (…)»43. Sobretudo, numa aproximação 
à descrição de montanha feita por Schulz: «A montanha, assim, pertence à Terra, 
mas ergue-se em direcção ao Céu. É ‘alta’, é próxima do Céu, é um ponto de  
                                                 
41“For the desert-deweller the genius loci is a manifestation of the Absolute.(…) It is no longer understood as ‘death’, as it was 
by the ancient Egyptians, but has become a basis for life.” 
Christian Norberg-Schulz – Genius Loci: Towards a phenomenology architecture, op. cit., p. 45 
42 Teoria de Gestalt  
Jon S. Krasner – Motion Graphics Design & fine art animation: principal and practice, op. cit., p.118 




80. Paisagem de Port Lligat, Espanha 
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encontro onde os dois elementos básicos se juntam. Montanhas foram então 
consideradas ‘centros’ através dos quais o axis mundi atravessa,(…) um local onde 
se pode passar de uma Zona Cósmica para outra. Por outras palavras, montanhas 
são lugares dentro da paisagem compreensiva, lugares que fazem a estrutura do 
Ser manifestar-se.» 44.  
Julga-se, pois, que esta Paisagem seja uma interpretação de Port Lligat 45 [img 80], 
uma paisagem persistente nas obras de Dalí, uma reminiscência que alude ao 
contexto cultural do próprio autor; pois, «tendo em conta a teoria de E. H. Gombrich 
no âmbito de uma psicologia da representação pictórica, e o argumento 
construtivista de que os indivíduos transportam construções mentais pré-fabricadas 
culturalmente de acordo com as quais aquilo que é novo é acomodado àquilo que é 
familiar (…).»46 .  
E, segundo Robert Descharnes, «(…) quanto ao local deste nascimento [o de 
Salvador Dalí em Figueras], o qual Dalí traduzirá visceralmente em toda a sua obra, 
através da presença nos seus quadros (…). Não foi apenas a paisagem de Cabo 
Creus até Estartit, com Cadaqués ao centro, na sua luz mediterrânea tão especial, 
que serviu de cenário às telas mais célebres, mas também os rochedos, recortados 
pelos elementos, estão na origem de todas estas estimadas excrescências, destes 
objectos fósseis, destas ossificações, destes antropormorfismos que dominaram a 
sua obra. De facto, desde as primeiras telas existem poucos quadros, paisagens, 
retratos ou composições, que não sejam invadidos em tela de fundo, por paisagens 
da costa catalã, com os seus rochedos de formas quase humanas, aos quais os 
personagens fazem eco. Porque todos os pesadelos de Dalí (…) não são fruto de 
uma incoerência congenital, mas correspondem a factos reais que observou e 
memorizou.»47. 
Com isto pretende-se justificar a (re)utilização e (re)interpretação da paisagem que 
se supõe ser Port Lligat, uma paisagem familiar que Dalí transporta para a sua 
obra.  
A esta Paisagem - na animação – é adicionada a figura feminina. A sua introdução 
confere a este espaço abstracto escala humana, aproximando-o do observador.   
                                                 
44“The mountain, thus, belongs to the earth, but it rises towards the sky. It is ‘high’, it is close to heaven, it is a meeting place 
where the two basic elements come together. Mountains were therefore considered ‘centres’ through which the axis mundi 
goes,…a spot where one can pass from one cosmic zone to another. In other words, mountains are places within the 
comprehensive landscape, places which make the structure of Being manifest.” 
Christian Norberg-Schulz – Genius Loci: Towards a phenomenology architecture, op. cit., p. 25 
45 Localidade próxima de Cadaqués, Espanha, onde Salvador Dalí adquiriu uma casa de pescador em 1930. 
46 Ana Francisca Azevedo – A ideia de paisagem, op. cit., p.18  




83. Sino - Destino, Dalí e Disney 
84. Torre sineira - Destino, Dalí e Disney 
82. Pedra de Júpiter - Destino, Dalí e Disney 





Simultaneamente, esta junção entre o corpo abstracto Paisagem e o corpo concreto 
mulher, pode ser entendido como uma associação entre ambos, dada a sua 
concepção cultural ao longo dos tempos, como algo que o ser masculino 
eventualmente anseia possuir, dominar e que, portanto, lhe dará frutos, fazendo 
uma analogia à fertilidade da terra e à fertilidade da mulher; «(…) O sujeito 
masculino, o observador activo, responsável pelo controlo e propriedade da terra; 
(…) o sujeito feminino, o observador passivo, a quem eram oferecidas as vistas para 
contemplação. Muito frequentemente este sujeito passivo era identificado com o 
próprio objecto de representação; a terra e uma natureza primordial ou 
domesticada para exploração e domínio.» 48. 
No segundo frame [img 75], além da mulher surgem outros 
elementos: um de cariz escultórico, o Relógio solar de Júpiter; e outro de 
carácter arquitectónico, a torre sineira. Estes dois objectos assinalam o Tempo, o 
primeiro pela sombra; e o segundo pelo som, embora a sua sombra também possa 
marcar o tempo.  
O primeiro elemento [img 82] é associado à personagem masculina (ser divino), 
representado pelo material pedra, um material da natureza, resistente e robusto. 
Posteriormente, este elemento revela um interior de tijolo (o seu lado humano) 
aquando a busca da personagem masculina pela feminina. Já o segundo [img 84] 
relaciona-se com a personagem feminina (ser humano) representada por tijolo, um 
material feito pelo Homem. «Nas palavras de Heidegger: “O tocar dos sinos da 
tarde traz homens, como mortais antes do divino.”»49. Ou seja, o sino é associado 
directamente à personagem feminina [img 83] como se esta estivesse aprisionada 
no cimo desta torre, aprisionada ao mundo humano, e o tinar dos sinos fosse, 
então, metaforicamente vida, marcação do tempo de vida como batimentos 
cardíacos. 
Na interpretação que aqui se propõe, a torre sineira representa a intervenção do 
Homem na paisagem. Marcam o Tempo e o espaço, duas dimensões que o 
Homem ambiciona dominar. Desde cedo, o ser humano tem a necessidade de 
implantar marcações no território como sinal do seu domínio, mas também como 
orientação e identificação no vasto território. Neste sentido, «Uma boa imagem 
ambiental dá   
                                                 
48 Ana Francisca Azevedo - A Ideia de Paisagem, op. cit., p.32 
49 «In Heidegger’s words: “The tolling of the evening bell brings men, as mortals, before the divine.”» [sobre o poema A Winter 
Evening de Georg Trakl] 








85. A Torre Vermelha (1913), Chirico 
86. Paisagem 2 desconstrução 




ao seu possuidor um importante sentido de segurança emocional.»50. Assim, o ser 
humano desenvolveu sistemas de orientação estabelecidos por objectos concretos - 
como o farol, a torre, etc. – que lhe permitiram garantir este sentido de segurança, 
domínio da macro escala pela escala humana e, até, pertença a um lugar, pois «o 
terror de estar perdido vem da necessidade que um organismo móvel tem de ser 
orientado nas suas envolventes.» 51.  
Os dois objectos mostram-se espacialmente distantes [img 81], dada a projecção 
da sombra da torre sineira no sólo, mas também distam temporalmente 
provavelmente: 
1) porque a distância é traduzida em Espaço e Tempo; 
2) devido à materialidade dos objectos. Estes, o Relógio de Júpiter em pedra, um 
material intrínseco à Natureza; e a torre sineira, pela cor, assemelha-se ao tijolo, 
um material criado pelo Homem, ou seja, mais recente do que a pedra. 
A referida torre sineira [img 84] apresenta uma linguagem próxima à de Chirico nas 
suas obras, pelo conceito, cor e materialidade representada, lembrando, por 
exemplo, a obra A Torre Vermelha (1913) [img 85]. Uma torre que se impõe na 
paisagem. 
O terceiro frame [img 76] apresenta a personagem feminina 
dançando num território árido, o espaço entre o Céu e a Terra, o espaço 
da acção onde a personagem habita: «(…) “A forma na qual tu estás e eu estou, a 
maneira na qual nós humanos estamos na Terra, é habitar.” Mas ‘na Terra’ quer 
dizer ‘sob o Céu’ (…) o que está entre Terra e Céu o mundo (…) “o mundo é a casa 
onde os mortais habitam”.» 52. 
Este espaço natural, como um espaço construído, é definido por limites [img 86]: 1) 
sólo (terra), 2) horizonte e 3) céu. Assemelhando-se ao primeiro frame da sequência 
em análise – trata-se do mesmo espaço de acção -, o horizonte é definido por 
montanhas rochosas. Umas em tons frios (2.1), outras em tons amenos (2.2), 
criando distância entre estas e conferindo ao espaço profundidade. 
                                                 
50“A good environmental image gives its possessor an important sense of emotional security.”  
Kevin Lynch in Christian Norberg-Schulz – Genius Loci: Towards a phenomenology architecture, op. cit., p.19 
51 “The terror of being lost comes from the necessity that a mobile organism be oriented in its surroundings.”  
Kevin Lynch in Christian Norberg-Schulz – Genius Loci: Towards a phenomenology architecture, op. cit., p.19 
52«“The way in which you are and I am, the way in which we humans are on the earth, is dwelling…”. But “on the earth” 
already means “under the sky” (…) what is between earth and sky the world (…) “the world is the house where the mortals 
dwell”.» 




88. Vazio – Frame 4 - Destino 
89. Movimento Espaço Tempo - Destino 
90. Sobreposição - Destino 
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4 No último frame [img 78], o objecto escultórico está quebrado no 
corpo (masculino) no lugar do coração, criando uma abertura que pela 
sobreposição, pela perspectiva, deixa ver através dessa quebra o campanário onde 
o sino imóvel representa a personagem feminina desaparecida [img 90]. Aqui, é 
posta em causa a pedra - como material e como representação do inalcançável -, 
um material sólido, robusto quebrado apenas pelo Tempo e intempéries, porém 
quebrado no filme por algo metafísico, como se um pedaço de si tivesse morrido.  
Ao longo desta sequência, as distâncias parecem ser encurtadas, reduzidas, 
aproximando as duas personagens. De um afastamento quase inalcançável no 
início, os objectos parecem, agora, sobrepor-se um ao outro no final [img 89]. Este 
distanciamento inicial traduz-se, na linguagem da curta-metragem, pela condição 
das personagens e pelo sobre-humano, o impossível a priori, como referido 
anteriormente. O aproximar destes dois objectos que representam as personagens, 
significa o apaixonarem-se e a sobreposição53 que significa a paixão recíproca, a 
paixão impossível que perdurará no Tempo, (e) em Cronos.  
A construção das imagens captadas nesta sequência apresenta-se de cariz clássico, 
uma vez que a Paisagem apresenta simetria, equilíbrio e harmonia. A construção 
da Paisagem é, portanto, clássica. Os elementos considerados arquitectónicos e 
escultóricos conferem à composição um carácter surreal, pois assumem, pela 
maneira como integram este espaço, uma posição descontextualizada criando 
desequilíbrio e estranheza na composição. Como referido no Capítulo 2, o 
surrealismo surgiu como reacção à cultura e civilização ocidental, rejeitando o 
convencional e o racional. No entanto as suas composições, tal como esta – 
Paisagem -, têm por base a construção clássica do espaço através das regras 
perspécticas e sentido de equilíbrio, simetria e harmonia entre as partes.   
  
                                                 




« (…) Amanhece. A humana encontra 
o caminho até ao cimo da Torre 
antropomórfica em espiral e desvenda 
a passagem, dançando por entre as 
esculturas que encontra. No topo 
degolado, depara-se com vários pares 
de olhos fixos na direcção que esta 
deve tomar. O seu vestido 
transparente fica preso neles, 
interrompendo os seus movimentos. 
Retrai-se e esconde-se num búzio. Cai. 
(…)» 
  
91. Frame 1 - 0h01m45s 
92. Frame 2 - 0h02m01s 
93. Frame 3 - 0h01m48s 
94. Frame 4 - 0h02m12s 
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3.4.2 | Sequência 2: Torre e Arco 
Os dois elementos, Torre e Arco, transmitem uma sensação de tranquilidade ao 
espaço habitado por duas figuras – uma feminina e uma masculina – assentes, 
cada uma, sobre um pavimento geométrico preto e branco. Se por um lado existe 
toda uma atmosfera calma que envolve as duas figuras centrais, caracterizada pelo 
céu limpo, sem nuvens – sem perturbações – e mar sem ondulações em tons de 
azul, separados pela linha do horizonte num degradé54 do azul do céu ao branco 
que faz o limite entre céu e mar. O pavimento destabiliza-a, pois a deformação 
perspéctica dos quadrados e as suas cores opostas (preto: saturação máxima de 
cor e ausência de luz; e branco: ausência de cor e saturação máxima de luz) criam 
uma inquietação no observador.  
A água, elemento de cosmogonias antigas55 - além do céu e da terra -, é a 
substância da qual todas as formas advêm, fertilizante que provém do céu e dá 
identidade à terra; símbolo de vida. Entendendo, então, a água como vida, pode-se 
compreender o último frame [img 94] de duas formas ainda: como o tempo de vida 
que existe para cada uma das personagens e como a relação entre homem e 
mulher da qual surge vida.  
Na primeira interpretação, o pavimento sob a figura feminina apresenta um ponto 
finito, enquanto que o pavimento sob a segunda figura se estende no horizonte, 
caracterizando o tempo de vida pela extensão do pavimento sobre o elemento vida, 
a água. De acordo com a temática da curta-metragem56, supõe-se que esta 
diferença se deva a que a figura feminina represente a condição humana e a 
masculina, a condição divina. Já que este momento surge como uma introdução, 
apresentação e, principalmente, como encontro entre as duas personagens da 
história: a mulher, humana, e o homem, divindade. 
Na segunda hipótese, pode-se observar uma paridade entre este frame e a obra 
obsessão de Salvador Dalí O Angelus de Jean-François Millet, uma obra cuja tensão 
sexual entre a figura feminina e a masculina é traduzida na posição dos seus 
corpos e nos objectos que os acompanham. Salvador Dalí fez algumas 
reinterpretações dessa obra, nomeadamente a Remeniscência Arquelógica do 
Angelus de Millet [anexo 146] entre outras já referidas anteriormente.  
                                                 
54 Degradé – Graduar diminuindo (cores, sombras, luz). 
http://www.priberam.pt/dlpo/degrade 
55 Christian Norberg-Schulz – Genius Loci: Towards a phenomenology architecture, op. cit., p.25 




95. Metamorfose de Narciso (1937), Salvador Dalí 
96. Cariátide, Grécia 
97. Torre Babel (1563), Pietr Bruegel 
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Ao observar as duas figuras, pode-se verificar que a figura feminina surge 
iluminada, as suas formas são orgânicas e que a sua péle esconde a estrutura. No 
entanto, a figura masculina apresenta-se escura e sombria, com uma estrutura 
pesada, robusta e a sua péle como sendo a do próprio material estrutural. 
Assumindo esta observação e recuperando a interpretação sobre o pavimento que 
sustenta as duas figuras, a finitude do primeiro aliada à cor, luminusidade e à 
própria materialidade, terá como intuito representar o ser de vida finita, neste caso 
a humana. O pavimento infinito aliado à perenidade e resistência do material pedra, 
talhado pelo Tempo e intempéries, pode representar, então, o ser de vida infinita, 
uma divindade, neste caso Cronos – deus do Tempo. Este pavimento geométrico 
assemelha-se ao pavimento encontrado em Metamorfose de Narciso (1937) [img 
95], que, como referido, supõe-se que tenha como influência o pintor Chirico [anexo 
226]. 
Assim, as figuras centrais deste frame são designadas por Torre, a figura feminina 
e Arco, a figura masculina. E serão analisadas, respectivamente, em separado, 
dada a sua complexidade compositiva. 
A designação Torre surge da similitude formal e estrutural entre o objecto 
desenhado e o elemento arquitectónico torre. O conceito torre é representado por 
um objecto que se caracteriza pela sua forma vertical, estrutura ascendente, escala, 
altura (superior à largura) e pelo significado físico e metafórico de poder (de quem a 
possui ou constrói), imposição sobre a paisagem e domínio do território.  
A Torre apresenta-se então, ao longo do tempo, como um objecto arquitectónico de 
carácter impositivo e de afirmação sobre o outro e sobre o próprio território. 
Exemplo deste carácter são as Torres de Menagem na Idade Média, bem como as 
Torres Sineiras que quanto mais altas fossem, quanto mais se elevassem ao céu, 
maior o poderio da cidade que as possuia. Actualmente, o significado do objecto 
arquitectónico Torre pouco ou nada se alterou, pois contempla-se o mesmo 
paradigma: quanto mais altas as torres, maior o poderio económico da cidade que 
as enverga, como por exemplo, a cidade do Dubai. Outro exemplo são as Torres 
Gémeas de Nova Iorque, cuja destruição manifestou um ataque directo à 





99. Torre Antropomórfica - Destino, Dalí e Disney 
100. Torre - elementos compositivos - Destino, Dalí e Disney 
98. Vénus de Milo 
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Quanto à composição do objecto desenhado [img 99], podem-se compreender três 
elementos: o corpo feminino, a Torre de Babel57 e a espiral que liga os dois 
primeiros elementos [img 100]. Por conseguinte - num primeiro olhar -, associa-se o 
objecto em análise a uma coluna dada a sua composição, sendo a Torre de Babel a 
base; o corpo feminino, o fuste; e a cabeça – que não é representada – o capitel; 
permitindo uma associação com as Cariátides58 gregas [img 96]. A Torre de Babel - 
representação pictórica da Torre de Babel (1563) do pintor Pieter Bruegel [img 97] 
– é, por assemblagem, utilizada aqui por Salvador Dalí. Metaforicamente, esta torre 
representa a vontade do Homem (os descendentes de Noé) atingir o céu, alcançar 
Deus. Como mito, é dito que Deus, não gostando da insolência e prepotência 
humana, retirou o idioma comum e atribuiu aos construtores da torre línguas 
diferentes, impedindo a comunicação fundamental na progressão da obra. Assim, 
foi impossível ao Homem cumprir o objectivo a que se propôs. No entanto, na curta-
metragem a personagem feminina percorre o suposto fuste - o corpo escultórico 
feminino -, tratando o objecto como um elemento arquitectónico que se percorre, se 
descobre e nos leva de um ponto conhecido a outro, ou vários, pontos 
desconhecidos.  
Consequentemente, o corpo feminino desta torre assemelha-se em muito com a 
escultura Vénus de Milo59 [img 98] pela sua forma e posição do corpo, embora aqui 
exista uma simetria em relação ao corpo escultórico real, dando a ideia de se tratar 
de um sonho onde a realidade é distorcida e/ou manipulada. Neste sentido e pelo 
autor ser Salvador Dalí, o corpo feminino apresenta-se deformado, derretido e 
incompleto remetendo para uma linguagem surrealista povoada de elementos 
clássicos, numa reinterpretação irónica dos mesmos. O corpo feminino e a forma 
espiral ascendente – a sequência divina60 - remetem para as formas da natureza, 
formas puramente belas, de carácter orgânico e divino. 
Esta espiral que envolve o corpo feminino (corpo escultórico) e o une através de 
pilastras à Torre de Babel (corpo arquitectónico) simula as vestes de Vénus e 
                                                 
57 A representação pictórica da Torre de Babel do pintor Pieter Bruegel de 1563.  
Rainer Hagen & Rose-Marie - Pieter Bruegel, número 43, edição exclusiva Jornal Público, Taschen 2004, p. 17 
58 Cariátides do grego Karyatides – raparigas de Cárias, cidade escravizada da Lacónia. Colunas em forma de estátua feminina 
que suportam uma cornija ou arquitrave, sendo a cabeça, o capitel; o corpo, o fuste; e como base uma espécie de plinto. 
Estas colunas nos pórticos Este e Norte e na loggia embelezam o edifício Erectéion, templo - de Ordem Jónica - da Grécia 
Antiga na Acrópole de Atenas construído por Mnésicles entre 421 a 405 a.C. e dedicado aos deuses Atena e Poséidon. 
Francisco Fernandes – Dicionário Ilustrado da Língua Portuguesa, volume I, Verbo, 1984 
59 Escultura de Alexandros de Antióquia, representação da deusa grega Afrodite, da beleza feminina e amor sexual, data cerca 
de 100 a.C., período Helénico da Grécia Antiga. 
Museu do Louvre, Paris – Primeira Parte, número I, Grandes Museus da Europa, Público, Scala Group international, 2010 
60 Sequência de Fibonacci – sucessão infinita de números. Esta é representada pela construção geométrica de uma espiral 
através do rectângulo de ouro. É conhecida também por sequência divina dada a sua presença em formas da natureza, como 





101. Torre - interior - Destino, Dalí e Disney 
102. Torre - exterior - Destino, Dalí e Disney 




funciona como percurso contínuo de ascensão da torre, dando seguimento ao 
percurso iniciado na Torre de Babel. Embora os elementos base desta composição 
– a Vénus e a Torre de Babel - remetam para uma linguagem clássica61, a sua união 
é feita num imaginário surrealista reinterpretando-os e quebrando com essa mesma 
linguagem. Em simultâneo, marca o tempo, alinha três tempos (passado distante, 
passado e presente), reconhecendo que o futuro e o que será feito se apoiam num 
contexto histórico-cultural.  
Este percurso, pela sua forma espiral e pelos próprios elementos compositivos em 
causa, representa um percurso infinito e, simultaneamente, inacabado – pela 
representação do torso sem cabeça – e, como tal, um percurso de objectivo 
inalcançável, perpetuando assim o destino da própria Torre de Babel.  
Ao longo da Torre, o percurso é feito numa dicotomia entre interior-exterior, 
conferindo ao corpo escultórico momentos de interioridade [imgs 101 e 102] de 
carácter habitável e percorrível, transformando-o num corpo arquitectónico. Existe, 
aqui, uma composição arquitectónica-escultórica que une estas duas artes – 
arquitectura e escultura – através do desenho. Como foi dito no capítulo dois, foram 
vários os momentos da História em que a Arquitectura, Pintura e Escultura se 
uniram e colaboraram entre si62. 
Por conseguinte, considera-se que a obra de Donald Judd63 seja exemplo desta 
junção e, por vezes, ambiguidade entre arquitectura e escultura [img 103], devido à 
dimensão, parecendo uma escultura fora de escala (ou de escala exagerada); fruto 
da sua materialidade, o betão; e dada a sua forma que permite ser habitada pelo 
Homem. Se no caso anterior se partiu da escultura como manifestação desta 
ambiguidade, partindo da arquitectura encontram-se vários casos desde Antoni 
Gaudí a Santiago Calatrava entre outros.  
Por analogia, a Torre aqui analisada relaciona-se com a torre Turning Torso de 
Santiago Calatrava64 em Malmö na Suécia (1999-2004) [img 104] «… resultado do 
seu grande interesse pela escultura, um tipo de arte que frequentemente trata 
como um estudo de estática. Calatrava criou primeiro uma escultura [escultura de 
                                                 
61A primeira da Grécia Antiga e a segunda do século XVI. 
62 Como no Renascimento; mais tarde, no movimento Arts and Crafts, no qual John Ruskin e William Morris defendiam a união 
das artes e dos ofícios; o programa escolar da Bauhaus manifestou, também, esta vontade; e no movimento De Stijl, cujas 
obras pictóricas, arquitectónicas e de design são exemplo dessa aspiração e dessa contaminação concretizada entre as artes, 
como se verificou no capítulo dois do presente trabalho. 
63 Artista americano nascido em 1928 em Excelsior Springs - Missouri; faleceu em 1994. A sua obra situa-se na corrente 
artística minimalista. 
64 Arquitecto, engenheiro, artista espanhol nascido em Valência, em 1951. A sua obra baseia-se nas formas da Natureza, 
desde insectos ao Homem. 
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104. Torre Turning Torso (1999-04), Santiago 
Calatrava 
105. Turning Torso - esboço para 
escultura, Calatrava 
106. Músicos 'esculturas' - Destino, 
Dalí e Disney 
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1991] na qual “sete cubos estão dispostos em redor de um suporte de aço para 
produzir uma estrutura em espiral, que se assemelha a uma coluna dorsal humana 
torcida”.» 65  [img 105].  
Para além da torre em si, existem outros elementos da imaginação e linguagem 
pictórica de Salvador Dalí aqui tridimensionalizados, como as esculturas de músicos 
[img 106], ao longo do percurso de ascensão; e os olhos, já mencionados – que, de 
algum modo, intimidam a personagem feminina que subiu - no topo da torre que 
são idênticos aos da sequência de sonho da personagem John no filme Spellbound66 
de Alfred Hitchcock, também falado no subcapítulo anterior.  
Existe ainda um jogo de cultura e mitologia clássica, mesclando a mitologia e 
cultura grega (Cronos, deus do Tempo e a representação de Afrodite, deusa do 
Amor) com a mitologia e cultura romana (Arco e Vénus [de Milo], correspondente a 
Afrodite na mitologia romana). 
Arco é a designação dada ao objecto construído pelo Homem no frame67 que se 
expõe. Esta qualificação surge da existência de dois arcos no elemento que aqui se 
apresenta [img 107] como ruína de um espaço, de outro tempo. O conceito arco é 
representado por um objecto que se caracteriza pela sua função de distribuição 
equitativa de cargas, pela sua forma que varia entre semi-circular e ogival entre 
outros, estrutura equilibrada assente em dois pontos, pelo significado físico que 
pressupõe uma abertura (porta, janela) e pelo significado metafórico de entrada, 
passagem, e engenho. O arco é a representação de evolução, inovação e engenho 
do Império Romano, que devido ao uso de betão68 conseguiram construir formas 
curvas e arredondadas de grande resistência. Embora os gregos já utilizassem 
betão e fizessem arcos e abóbadas, foram os romanos que desenvolveram a ideia 
para isso utilizando o betão; fazendo cúpulas, arcos e abóbadas maiores.  
Ao longo do tempo, o arco integrou vários elementos arquitectónicos como vãos de 
aquedutos, pontes, edifícios (portas e janelas), muralhas (portas). O arco sofreu 
diversas alterações na sua forma desde o arco de volta perfeita, arco abatido, arco 
em ogiva ou quebrado, arco contracurvado, arco trilobado, arco em ferradura, arco 
tudor ao arco polilobado. E permitiu que se avançasse para a construção de 
abóbadas. 
                                                 
65 Philip Jodidio – Calatrava, número 18, edição exclusiva jornal Público, Taschen 2007 
66 Filme de 1945 do realizador Alfred Hitchcock, para o qual Salvador Dalí foi convidado a dar o seu contributo na área dos 
cenários da sequência do sonho. 
67 Ver nota 36 p. 17 
68 Philip Wilkinson – 50 Ideias de Arquitectura qur precisa mesmo de saber, 1ª edição, Publicações D. Quixote, 2011, p.8 
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107. Arco Antrompomórfico - 
Destino, Dalí e Disney 
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O Arco aqui em análise apresenta-se em pedra, um material resistente, sólido, 
pesado, robusto, capaz de persistir ao Homem. Supõe-se que os dois arcos que 
ostenta sejam arcos abatidos, característicos da cultura romana, e simulem 
inteligência e perícia. Estes são encimados por um busto de homem que representa 
Cronos. A estrutura em pedra está em desiquilíbrio quer pela maneira como 
assenta no pavimento, quer pela presença de uma espécie de muleta69 que ajuda 
ao suporte, embora de forma insólita, pois uma muleta esbelta e em madeira seria 
incapaz de suportar o peso de uma estrutura em pedra. 
O Arco surge em tons escuros, frios e em ruínas como se nele não houvesse vida, 
ou pelo menos existisse uma vida morta, ou seja, uma vida eterna e monótona e 
que, como a Arquitectura, presenciou vidas e vivências atravessando o Tempo.  
Recuperando a analogia entre o quarto frame e O Angelus de Millet, o Arco, pela 
posição dos arcos e de toda a estrutura e pelo material, assemelha-se ao corpo 
masculino, que se lança em direcção ao corpo feminino, a Torre. À forma inteira do 
arco de cima que é rematado por uma espécie de pilar com o busto de Cronos no 
topo, antecede um arco de cariz fálico no contexto do corpo do objecto 
antropomórfico.  
Como se verifica, a Torre é mais complexa que o Arco, quer pelos elementos que a 
compõem, quer pelo próprio objecto em si. Supõe-se assim, a existência de uma 
alusão à complexidade e profundidade feminina (a Torre) em oposição ao engenho 
e simplicidade masculina (o Arco). 
                                                 
69 Objecto comum na obra de Salvador Dalí. E referido no capítulo 3, p. 124 (img 26). 
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« (…) a sua mão é, depois, um 
extenso território estéril. 
Nesse território, a humana e 
Chronos avistam-se. Ela corre para 
ele, contudo do sólo arenoso 
ergue-se uma cidade em ruína que 
se revela um labirinto. (…)» 
  
108. Frame 1 - 0h04m29s 
109.  Frame 2 - 0h04m30s  
110.  Frame 3 - 0h04m31s 
111.  Frame 4 - 0h04m33s 
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3.4.3 | Sequência 3: Cidade 
Esta sequência apresenta tons quentes, tons terra, e acontece de modo fugaz em 
quatro segundos. Deste modo, pode-se entender aqui uma analogia entre os tons 
quentes e a vida, e a própria duração da sequência com a permanência do ser 
humano na Terra. Assim, julga-se que esta sequência represente o envelhecimento, 
mais propriamente o passar do tempo pelas pessoas e objectos.  
O Tempo esvaiu-se rapidamente como areira entre os dedos. Numa fracção de 
segundos, o que parecia ser um pequeno muro [img 108 e 109] revela-se toda uma 
cidade fantasma onde se visualizam as marcas do Tempo, através da decadência 
dos edifícios; do material, a pedra escurecida pelo tempo; e através do vazio e 
silêncio deixados pela ausência de seres vivos. A ruína é, assim, deixada como 
memória de um passado.  
O muro como objecto arquitectónico admite variados significados: divisão de 
terrenos e parcelas de território, marcação de eixos e/ou entradas, suporte de 
terras, estrutura, e protecção, como muralhas. No caso do frame70 [img 110 e 111], 
assume um significado metafórico, pois a partir do muro descobre-se a Cidade. 
Assim, numa outra interpretação71, poder-se-ia relacionar o muro com a ponta do 
iceberg72 [img 112] como o que pertence ao consciente da mente humana. Por 
conseguinte, todas as camadas desde o subconsciente ao inconsciente seriam, 
então, representadas pela Cidade, uma construção de maior (muito maior) 
complexidade que o muro.  
A areia diminuiu e deixou a nu uma cidade em ruínas, lembrando uma ampulheta 
que assinala a passagem do tempo com os grãos de areia. Numa sobreposição dos 
dois últimos frames da sequência em estudo [img 110 e 111] consegue-se observar 
uma redução da porção de areia pela relação entre luz e sombra e pelas duas 
medidas desta [img 113]. Este antes e depois simbolizam a passagem do tempo. 
Neste momento da curta-metragem73, as duas personagens estão na grande 
ampulheta-cidade que os separa, como o Tempo impede a concretização do amor 
que sentem um pelo outro.   
                                                 
70 Ver nota 36 p.17 
71 Justificada pelos interesses de Salvador Dalí pela psicologia e psicanálise Freudianas. 
72 Analogia de Sigmund Freud entre o iceberg e os estados da mente humana: o que está visível do iceberg corresponde ao 
consciente humano; a primeira camada submersa associa-se ao estado intermédio, o subconsciente; e o restante corpo 
submerso do iceberg corresponde ao inconsciente da mente humana. 




113. Cidade | Tempo - Destino, Dalí e Disney 
112. Iceberg de Freud - Explicação 
             - medida inicial 




«(…) o cenário físico de uma sociedade é mais duradouro do que a própria 
sociedade e pode ainda encontrar-se – reduzido a ruínas ou em pleno 
funcionamento – quando a sociedade que o produziu já há muito desapareceu.» 74 
Neste caso, através do objecto arquitectónico que se pondera significar o 
envelhecimento da personagem feminina, pois é a sua condição enquanto humana, 
ao contrário da condição da personagem masculina que, como uma divindade, a 
sua vida é eterna. A Cidade em ruína pode significar então que somente estas – as 
ruínas - persistiram no tempo, que a obra do Homem lhe sobrevive, relembrando 
assim a condição humana. Deste modo, considera-se existir uma relação entre o 
ser e o espaço urbano, uma condição humana-urbana. 
Como o objecto principal desta sequência é uma cidade, designa-se então por 
Cidade. 
«(…) cidade designa um conceito de habitat que potencia a comunicação e a 
colaboração, a troca se se quiser, e se é estrutural a relação entre cidade social e 
cidade arquitectural, não poderá a cidade ser traduzida por um conjunto de 
partes, mas sim por um conjunto de relações entre partes.» 75  
A cidade é também «(…) o conjunto dos artefactos introduzidos pelo Homem numa 
porção do ambiente natural, desde aqueles, à escala humana, que formam os 
prolongamentos directos do corpo (…) até àqueles, numa escala mais ampla, que 
modificam as relações entre o Homem e o espaço que o rodeia (…).».76 
A Cidade caracteriza-se, então, por um aglomerado de relações entre sistemas 
estruturais, económicos, sociais, culturais e de comunicação que favorecem um 
habitar comum ao ser humano. «Uma cidade é a expressão da diversidade de 
relações sociais que se fundiram num único organismo.» 77 O organismo cidade 
cresce e desenvolve-se no território a partir da necessidade de domínio sobre e das 
necessidades físicas dos sistemas supramencionados e do próprio Homem.  
«A antiga cidade tivera, como regra geral não um projecto, mas já um processo de 
projectar “espontâneo” (…).» 78 
 
                                                 
74 Leonardo Benevolo – A Cidade e o Arquitecto, Arte e Comunicação, op. cit., p.15 
75 Nuno Portas – A Cidade como Arquitectura, 2ª edição, Livros Horizonte, 2007, p. 128 
76 Leonardo Benevolo – A Cidade e o Arquitecto, Arte e Comunicação, op. cit., p.19 
77 “A city is the expression of diversity of social relationships which have become fused into a single organism.” 
Sigfried Giedion – Space, Time and Architecture: the growth of a new tradition, op.cit., p.41 





114. Timgad, Argélia (Cardo e Decumano) 
115. Braga, Portugal – Núcleo Medieval 
116. Palmanova, Itália 
117. Esquema de planta da Cidade de Destino 
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A forma e o próprio conceito de cidade evoluiram no decorrer da História. Da cidade 
organizada segundo dois eixos perpendiculares entre si – Cardo (norte-sul) e 
Decumano (este-oeste) – de implantação rígida e ortogonal, como a cidade de 
colonização romana Timgad na Argélia [img 114], às cidades medievais orgânicas e 
fechadas sobre si mesmas que cresceram e se desenvolveram fora de portas, como 
o caso de Braga, Portugal [img 115]. À cidade renascentista defendida por 
baluartes e organizada segundo uma regra concêntrica, exemplo da cidade italiana 
Palmanova [img 116]. 
Ao observar a Cidade de Destino [img 110], julga-se que seja, na sua raíz, uma 
cidade de carácter clássico, cujos planos se organizam de forma ortogonal. Em 
virtude da distorção surrealista aplicada por Salvador Dalí, compreende-se uma 
composição de planta abstracta e movimento sinuoso [img 117]. Uma cidade de 
carácter orgânico, como que viva, embora manifestamente perecida.  
Ao fundo, no horizonte longínquo, avistam-se montes esbatidos que deixam em 
aberto o limite/extensão da própria Cidade desvendada. Crê-se que este esbater 
funcione como uma espécie de névoa, ou pó79 que paira sobre a Cidade. Uma 
atmosfera sorumbática que «[A atmosfera] comunica com a nossa percepção 
emocional (...)» 80; e neste caso, julga-se que a atmosfera presente nestas ruínas 
transmite essa tristeza solitária. 
A Cidade apresenta elementos clássicos desde a sua materialidade ao seu ritmo e 
aos seus vãos que mesclam influência do Gótico81, pelo arco em ogiva e do 
Renascimento82, pelos vãos circulares que lembram os medalhões de Brunelleschi. 
Assim, esta pode aproximar-se em analogia83 à cidade de Pompeia pelos elementos 
arquitectónicos e por ser memória de um tempo [img 118].  
Esta representação de uma cidade em ruínas lembra, na sua concepção, as obras 
pictóricas de Hubert Robert84, nas quais os edifícios como o Museu do Louvre [img 
119], por exemplo, é representado em ruínas criando uma dualidade entre o que o 
objecto arquitectónico foi e aquilo que é e representa enquanto ruína. 
 
                                                 
79 Talvez o movimento da areia possa tê-lo provocado 
80 Peter Zumthor – Atmosferas: entornos arquitectónicos – as coisas que me rodeiam, Gustavo Gili, p. 13 
81 Arquitectura Gótica: surgiu em meados do séc. XII em França. Os espaços caracterizam-se pela altura e luminosidade, de 
estrutura leve permitida pelos métodos construtivos inovadores da época. Conta-fortes pesados foram substituidps por 
arcobotantes e contrafortes mais estreitos; pilares robustos por pilares e pelastras. Foram introduzidos vãos maiores e 
abóbadas de nervuras que distribuiam o peso, libertando o espaço. 
82 Capítulo 2  
83 Embora esta – a Cidade representada em Destino -, em distorção daliniana. 




118. Ruínas de Pompéia, Itália 
119. Ruínas Museu do Louvre, Paris – Hubert Robert 
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A maneira como se vê em Destino esta Cidade parece intermédia em relação ao 
ponto de vista de Le Corbusier [img 120] a partir de um ponto superior e distante 
que pouco se relaciona e interage com a cidade e a perspectiva de quem a vive e 
sente a mesma, a visão do flâneur85 de Walter Benjamin86, uma perspectiva 
completamente imbuída na cidade que percorre rua após rua [img 121], 
conhecendo a sua malha. Neste caso de estudo, o espectador como estranho ao 
lugar da acção é convidado entrar na Cidade e a conhecê-la. 
Neste sentido e de acordo com os arquétipos de arquitectura considerados por 
Schulz87: 
- Arquitectura Romântica que se caracteriza pela multiplicidade e variedade; 
apresenta carácter vivo e dinâmico. Espaço mais tipológico que geométrico. 
Expressão, expressiva. 
- Arquitectura Cósmica que se caracteriza pela abstracção (não tem em conta o 
local). Necessidade. Exemplo cidade islâmica, combinação do espaço geométrico e 
labiríntico.  
- Arquitectura Clássica caracterizada pela imageabilidade e ordem articulada. 
Forças humanizadas, interacção entre membros activos (verticais) e passivos 
(horizontais). Espaço clássico: edifício individual organização geométrica; conjunto 
de edifícios organização tipológica. 
- Arquitectura Complexa concretizada por dois dos três ou mesmo os três modos de 
arquitectura anteriores. 
Esta Cidade considera-se Arquitectura Complexa, pois julga-se que apresente 
Arquitectura Romântica e Cósmica. Arquitectura Romântica devido à sua 
sinuosidade, organicidade, atmosfera forte, devido ao seu estado: em ruínas, e aos 
seus edifícios com vãos em arco ogival.  
«Espaço romântico é topológico mais do que geométrico. Ao nível do urbano isto 
significa que as configurações básicas são o aglomerado denso e indeterminado e a 
linha ‘livre’ e variedade. Os espaços urbanos são distinguidos pelo encerramento 
irregular, e contêm funções de modo geral, sem promover uma distribuição regular 
e definida. ‘Fortes’ espaços e configurações românticas obrigam a um contínuo,  
                                                 
85 Flâneur – significa aquele que deambula pela cidade, que a percorre de modo descomprometido. 
86 Ensaista, crítico, filósofo alemão que viveu entre 1892 e 1940. 





120. Maqueta Plano para Paris – Le Corbusier 
121. The Dreamers, 2’17’’ – Bernardo Bertolucci 
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mas geometricamente indeterminado limite.» 88. 
Contudo e lembrando o espaço da acção – na primeira sequência: Paisagem -, 
pode-se considerar que esta Cidade seja, de certo modo, Arquitectura Cósmica por 
ser um espaço labiríntico, ou seja, «(…) O espaço cósmico, contudo, também 
conhece uma ‘inversão’ a que podemos chamar de ‘espaço labiríntico’. O labirinto 
não possui qualquer direcção definida ou objectivo-orientado, permanece ele 
mesmo sem começo e fim. (“…)» 89.  
  
                                                 
88“Romantic space is topological rather than geometrical. On the urban level this means that the basic configurations are dense 
and indeterminate cluster and the ‘free’ and varied row. The urban spaces are distinguished by irregular enclosure, and 
contain functions in general way, without aiming at regular, defined distribution. ‘Strong’ romantic spaces and configurations 
demand a continuous but geometrically indeterminate boundary.” 
Christian Norberg-Schulz – Genius Loci: Towards a phenomenology architecture, op. cit., p.69 
89“(…) Cosmic space, however, also knows an ‘inversion’ which we may call ‘labyrinthinc space’. The labyrinth does not 
possess any defined or goal-oriented direction, it rests in itself without beginning and end.(…)” 
Christian Norberg-Schulz – Genius Loci: Towards a phenomenology architecture, op. cit., p.71  
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« (…) Os edifícios outrora 
imponentes obstaculizam o 
desejado encontro dos amantes. A 
mulher – que parece envelhecida - 
indica a saída ao seu amado, 
através dos [pássaros] beija-flor que 
encaminha. Na saída, Chronos vê a 
mulher que desaparece numa 
‘dupla imagem’ que se manifesta. A 
morte. (…)» 
  
122. Frame 1 - 0h04m34s 
123. Frame 2 - 0h04m39s 
124. Frame 3 - 0h04m43s 
125. Frame 4 - 0h04m46s 
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3.4.4 | Sequência 4: Edifício(s) 
A quarta sequência assume-se como um zoom in ao interior da sequência anterior, 
no qual se percorrem edifícios em ruínas surgidos da areia. Esta sequência 
apresenta uma mistura entre tons quentes, tons terra, e tons frios dos materiais 
como a pedra e também das próprias sombras. Os tons quentes representam a 
vida e a personagem feminina, os tons frios representam o não-vivo, a vida eterna, 
e a personagem masculina. 
Nesta, a areia – tempo na ampulheta – separa as personagens, deixando a mulher 
no exterior e o homem no interior das ruínas. Este fica no interior das ruínas como 
que aprisionado pelo tempo que passou pela arquitectura agora em ruínas.  
Entre as personagens uma chave suspensa, uma parede dupla de pedra, um arco. 
A forma de arco que anuncia passagem, no entanto impedida por uma parede de 
pedra. A chave como subtil metáfora de solução, de obstáculo ultrapassável.  
No seguimento desta sequência, a personagem feminina, apesar de se deparar 
com o obstáculo parede, encontra uma solução para contorná-lo indicando o 
caminho à personagem masculina através de pequenas aves [anexo 289]. 
Como na sequência em estudo se verifica forte presença de edificado, quer como 
personagem, que obstaculiza as personagens principais, quer como cenário que as 
envolve e é percorrível pelas mesmas, na interpretação arquitectónica que se 
propõe esta designa-se por Edifício(s). 
«A propriedade base dos lugares feitos pelo Homem é, portanto a concentração e 
fechamento. Eles são “interiores” no sentido pleno, os quais significam que eles 
“juntam” o que é conhecido. Para preencher esta função eles têm aberturas que se 
relacionam com o exterior. (…) Construções são, portanto relacionadas com o seu 
ambiente para descansarem no sólo e erguerem-se até ao céu.» 90  
O conceito Edifício(s) significa uma construção - ou conjunto de construções - de 
cariz permanente, delimitada por planos: paredes, tecto e chão; que ajudam a 
definir o que é interior e, por conseguinte, o que é exterior. A construção assume 
dimensões variadas e insere-se no organismo cidade, fazendo parte da sua 
composição. 
                                                 
90«The basic property of man-made places is therefore concentration and enclosure. They are “insides” in a full sense, which 
means that they “gather” what is known. To fulfill this function they have openings which relate to the outside. (…) Buildings 
are furthermore related to their environment by resting on the ground and rising towards the sky.» 





126. Loggia - Destino 
127. Material pedra - Destino 






Neste sentido, existem várias tipologias nas categorias do edifício público e edifício 
privado. Como edifícios públicos consideram-se os exemplos: o teatro grego, as 
termas romanas, as catedrais, os palácios de exposições e as bibliotecas. Exemplo 
de alguns edifícios privados: as casa-pátio gregas, a domus91 e a ínsula92 romanas, 
as villae93 romanas, os palácios e os paços reais. 
No primeiro frame 94 [img 122], as duas personagens são separadas 
pelo movimento da areia95, sendo deixadas com a diferença de cota de 
um piso, como se observa no terceiro frame [img 124]. No primeiro, num segundo 
plano avista-se uma espécie de loggia [img 126], uma espécie de arcada, galeria de 
uso público. Enquanto que, num plano próximo, é mostrada a materialidade das 
construções através de elementos como a parede em pedra e o que parece ser um 
muro de tijolo rebocado [imgs 127 e 128, respectivamente].  
No segundo frame [img 123] a personagem masculina avança do 
interior das ruínas da Cidade para o interior do que se conforma como 
um Edifício em ruínas. Existe uma relação interior/exterior marcada pelo percurso 
que a personagem faz na curta-metragem96, mas, sobretudo pela definição 
luz/sombra; onde luz se associa ao exterior e sombra ao interior. Este percurso 
acontece de modo simples, em linha recta, atravessando as pequenas dunas 
deixadas no fundo da Ampulheta-Cidade. Como referido, a personagem continua o 
seu percurso por entre os edifícios em ruínas no seguimento desta sequência.  
No terceiro frame [img 124], o edifício aparece em corte97, dando a 
perceber a sua composição, lembrando o sistema de desenho iniciado 
com Bramante98. Este edifício é constituído por uma parede dupla de pedra (e 
argamassa) e é composto por, pelo menos, dois pisos, situando-se a personagem 
masculina no piso superior com pé-direito duplo, verificando-se que a laje é 
suportada por hastes ou muletas de madeira – elementos dalinianos - no piso 
inferior.  
Neste corte tridimensionalizado é explicada a envolvente próxima e distante do 
edifício em análise; a envolvente que se entende arquitectónica, mas também, a  
                                                 
91 Habitação urbana romana semelhante à casa-pátio grega. 
92 Habitação urbana romana organizada no interior de um quarteirão, cujos habitantes partilhavam a cozinha e as latrinas. 
93 Habitação não urbana romana. 
94 Ver nota 36 p. 17 
95 Explicado na Cidade, terceira sequência. 
96 Ver nota 1 p. 3 
97 Representação gráfica bidimensional de uma secção plana. 
O Dicionário, Dicinário Ilustrado, nº 21, Público, Porto Editora, 2004, p. 516 




129. Janela e Topo edifício - Destino, Dalí Disney 
130. Coliseu - Destino 
131. Coliseu de Roma, Itália 
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envolvente dramática da acção. Existe uma tensão entre o interior e o exterior ao 
longo desta sequência, contudo, especialmente, neste frame que se expõe no corte.  
Se por um lado os dois primeiros frames [imgs 122 e 123] representam um 
movimento sugerindo um percurso, os dois últimos [imgs 124 e 125] apresentam-
se estáticos, captando a atenção para a sua construção e composição. Neste 
sentido, o terceiro frame está simetricamente dividido pela parede em corte, sendo 
o lado masculino o interior do edifício, mais escuro e de tons frios, fechado e 
labiríntico. E o lado oposto, onde se encontra a figura feminina, situa-se no exterior 
e apresenta tons quentes e um espaço amplo.  
Em termos construtivos, consegue-se compreender este edifício e, 
consequentemente, toda a Cidade num contexto Clássico da Roma Antiga, devido 
aos materiais e ao sistema construtivo. 
Existem, ainda, dois degraus que anunciam o início de uma escada, um elemento 
de união entre os dois pisos fragmentado pelo tempo, assim como, a ligação entre 
as duas personagens é quebrada pelo Tempo. A personagem masculina encontra-
se num espaço labiríntico e é iluminada na sombra através de uma janela, de um 
vão, em forma de arco perfeito [img 129], um objecto de comunicação entre ambas 
as personagens. Como referido anteriormente, a personagem feminina comunica 
com a personagem masculina através deste elemento arquitectónico utilizando aves 
– os beija-flor - para lhe indicar o caminho a seguir neste espaço labiríntico. Pode-se 
ainda observar o remate do topo dos edifícios aqui em ruína, um remate simples e, 
neste contexto, de cariz clássico.  
Num plano distante avista-se a ruína de um edifício público cuja compleição 
remonta para os coliseus romanos99 [img 130], dada a sua forma circular/ovalóide, 
a sucessão de vãos que diferem a dimensão de um piso para o outro – embora, por 
exemplo, no Coliseu de Roma [img 131], sejam as ordens100 que diferem de um piso 
para o outro.  
Tanto este coliseu [img 130] como a loggia [img 126] – espaços de carácter 
público -, embora em segundo plano, conferem escala humana e contexto ao 
conjunto de edifícios onde se dá a acção. Por conseguinte, toda esta envolvente de  
                                                 
99 Coliseu Romano – o maior dos anfiteatros romanos. 
O Dicionário, Dicinário Ilustrado, nº 21, Público, Porto Editora, 2004, p. 449 








carácter clássico compõe uma cidade que, no seguimento da curta-metragem, após 
a perspectiva da Cidade na sequência anterior seria provavelmente a mesma cidade 
na perspectiva do flâneur, uma perspectiva na qual se conhece, vive e sente o 
lugar. A arquitectura encontrada nesta sequência, assumindo a perspectiva de 
Schulz101, considera-se Arquitectura Clássica: «(…) Arquitectura Clássica é 
caracterizada pela presença concreta, e cada elemento é uma “personalidade” 
distinta, suas formas não são nem estáticas nem dinâmicas, mas cheias de “vida 
orgânica”. (…) dá ao Homem simultaneamente um sentido de pertença e liberdade. 
Espaço clássico unifica desenho topológico e geométrico.» 102  
No último frame [img 125] surge um arco de volta perfeita, quebrado 
e suspenso, apenas suportado por muletas de madeira. Quer estas, quer 
o próprio arco são elementos que se encontram recorrentemente na 
obra de Salvador Dalí103. Através da desmaterialização do arco consegue-se perceber 
o material que o constitui: uma espécie de tijolo rebocado. Pelo material, pela forma 
e pela própria posição da figura feminina, cria-se – na curta-metragem – um 
paralelismo entre elementos arquitectónicos: o arco que agora surge quebrado e o 
vão, em arco, da torre sineira [img 132]. 
Este frame também se encontra simetricamente dividido e, ao contrário do anterior, 
não apresenta um diálogo entre as duas partes. Embora de construção simétrica, o 
uso da perspectiva é mínimo, apenas sugerido pelo interior do arco e pela sua 
sombra. Contudo, este assume uma linguagem surreal dada a sua (des)construção, 
suspensão permitida pelas muletas dalinianas e descontextualização, uma vez que 
o arco pressupõe uma passagem que, neste caso, não se verifica adquirindo, 
porém a função metafórica. 
Como se verificou, a perspectiva foi utilizada como mecanismo de representação e 
de comunicação, transmitindo além da mensagem narrativa, uma mensagem 
metafórica dos próprios elementos de carácter arquitectónico. Desta forma, a sua 
construção apresenta-se clássica pela perspectiva utilizada, equilíbrio e harmonia. 
Enquanto a sua composição surreal, mais uma vez pela descontextualização e 
situações insólitas dos elementos que compõem o espaço. 
                                                 
101 Ver Sequência 3, p.163 
102«Classical architecture is characterized by concrete presence, and each element is a distinct “personality”. Its forms are 
neither stactic nor dynamic, but pregnant with “organic life”. (…) give man simultaneously a sense of belonging and freedom. 
Classic space unifies topological and geometrical traits.» 
Christian Norberg-Schulz – Genius Loci: Towards a phenomenology architecture, op. cit., p. 73 
103 Ver imgs 60 e 66 p.126 e p.128, respectivamente. 
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«(…) A bola atravessa, assim, um corredor que conecta dois espaços físicos e 
temporais: o anterior e o espaço onde chega. (…)» 
  
133. Frame 1 - 0h05m39s 
134.  Frame 2 - 0h05m40s 
135.  Frame 3 - 0h05m41s 
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3.4.5 | Sequência 5: Corredor 
Como se observa [anexo 206], a bola de baseball lançada no final da quarta 
sequência atravessa uma espécie de vortex104 espacio-temporal. Este vortex designa-
se, então, por Corredor uma vez que se resume a um momento de conexão entre 
dois espaços nas medidas de Espaço e Tempo.  
Por conseguinte, em termos espaciais define-se como um corredor infinito, limitado 
verticalmente por dois muros de tijolo e horizontalmente pelo céu (em cima) e pelo 
que parece ser mar, água (em baixo). Os planos verticais demonstram tons 
quentes, enquanto os horizontais tons frios, marcando a profundidade do espaço. 
Ao longo do percurso, as muletas dalinianas vão suportando as paredes de tijolo.  
Em cada plano existe um encadeamento de auscultadores de telefone em direcção 
a um ponto no infinito, onde os planos se encontram. Nos planos horizontais estes 
auscultadores são preenchidos, no superior pelo cheio das nuvens e no inferior pela 
sombra destas e estes estão no sentido contrário ao do espectador – o sentido do 
percurso da bola. Contudo, em ambos os planos verticais os auscultadores são 
representados pelo vazio, criando aberturas que tentam comunicar do interior para 
o exterior do Corredor em questão e encontram-se no sentido do olhar do 
espectador, para um ponto infinito.  
Denota-se uma hesitação em confinar o espaço pela dualidade dos planos, dois 
construídos (tijolo) e dois naturais (céu e água). Este espaço apresenta interioridade 
e é surreal dada a sua construção que mantém uma relação interior-exterior 
bastante ambígua. Os seus auscultadores de telefone, tipicamente dalinianos, 
manifestam-se como uma ironia de comunicação quer entre as personagens da 
curta-metragem105, quer entre o interior e exterior deste Corredor, uma vez que este 
permite ver e sentir o lado exterior, mas impede a saída, obrigando a um percurso 
contínuo e monótono. 
 
                                                 
104 Vortex – Vórtice. Movimento de rotação de um fluído em volta de um eixo, que pode ser rectilíneo ou curvilíneo. 
O Dicionário, Dicinário Ilustrado, nº 23, Público, Porto Editora, 2004, p. 2062 
105 Ver nota 1 p. 3 
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« (…) Chega a uma espécie de 
catedral ou de coliseu, na essência, 
um equipamento público. Aí, a bola é 
capturada pela luva de baseball e 
envolvem-se como um tecido, 
porteriormente, abraçado e 
comprimido por Chronos que o guarda 
no peito. (…)» 
  
136. Frame 1 0h05m41s  
137. Frame 2 - 0h05m44s 
138. Frame 3 - 0h05m46s 
139. Frame 4 - 0h05m50s 
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3.4.6 | Sequência 6: Equipamento Público 
A bola que atravessou o Corredor é um objecto que faz parte da personagem 
feminina desaparecida e aqui é recebida pela personagem masculina. A bola abre-
se como um tecido em forma de coração, que ele abraça e reduz, guardando no 
seu peito, como algo que não quer esquecer e que ama. Este acontecimento 
mostra que a personagem feminina pereceu ao Tempo, como suposto dada a sua 
condição como humana e que a personagem masculina terá de (sobre)viver a sua 
vida eterna com a dor de perder a sua amada, com um amor maldito. 
Nesta sequência encontra-se o que se considera uma ruína, um esqueleto de um 
edifício provavelmente público, dada a sua escala, carácter e elementos. Neste 
sentido, esta sequência designa-se como Equipamento Público. 
Um Equipamento Público caracteriza-se por um conjunto de meios materiais 
necessários a uma actividade de carácter público. Um espaço no qual determinada 
actividade ou várias acontecem, às quais pessoas assistem e outras as 
concretizam. Exemplos são as catedrais com a função de receber fiéis e orar a 
Deus, os teatros e anfiteatros, onde o público apreciava um espectáculo de drama 
ou comédia, e os coliseus onde o público se divertia com actividades e jogos de 
caça, gladeadores entre outros. 
O espaço que se apresenta nesta sequência revela um carácter público de acordo 
com a sua monumentalidade, forma, iluminação e permeabilidade espacial. «Assim 
como a aplicação ao interior do tipo de organização espacial e do material 
referentes ao mundo exterior faz com que o interior pareça menos íntimo, as 
referências espaciais ao mundo interior fazem com que o exterior pareça mais 
íntimo. Portanto, é a união em perspectiva de interior e exterior e a consequente 
ambiguidade que intensificam a percepção de acesso espacial e de intimidade. (…) 
O complexo inteiro de experiências evocadas pelos recursos arquitectónicos 
contribui para este processo: gradações de altura, largura, grau de iluminação 
(natural e artificial), materiais, diferentes níveis do chão.»106 
Este espaço é dual, uma vez que se por um lado a àgua – fonte de vida – parece se 
esgotar na direcção da personagem, anunciando-lhe a morte da sua amada, por 
outro lado, as colunas coríntias [img 141] – fuste frisado e capitel decorado com  
 
                                                 








141. Capitéis Coríntios – Destino, Dali e Disney 
142. Loggia – Destino, Dali e Disney 
143. Coliseus estilizados – Destino, Dali e Disney 
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folhas de acanto - parecem emergir desse plano aquoso num renascimento da 
Cultura Clássica. 
Nos três primeiros frames107 [imgs 136, 137 e 138], a construção parece simétrica 
caracterizada pelo uso da perspectiva de modo clássico. No entanto, seguindo o 
objecto aqui considerado objecto arquitectónico, o espaço é assimétrico, os 
elementos entendidos como vigas [img 140] não seguem uma lógica construtiva e o 
próprio plano aquoso suspenso no espaço, caracterizam este coliseu ou catedral 
como algo surreal, um espaço insólito. 
Este espaço ilustra uma linguagem clássica através da presença de colunas de 
capitéis coríntios [img 141] e da loggia [img 142] que encerra o espaço - embora, a 
partir desta para cima, se assista a uma estilização dessa linguagem clássica em 
prol de uma linguagem gótica. Os arcos no plano de fundo [img 143] parecem 
também de estrutura clássica por serem de volta perfeita lembrando os arcos 
romanos, porém foram esticados e estilizados, conferindo-lhes o aspecto de 
esqueleto. A construção do espaço nesse plano tornou-se confusa, uma vez que 
Salvador Dalí desafiou a percepção do espectador pela sobreposição de elementos 
arquitectónicos e manipulação da perspectiva dos mesmos e do todo. Os então 
arcobotantes – elementos que distribuem o peso da cobertura, libertando a 
estrutura permitindo elementos mais leves - e pilastras [img 140] – elementos leves 
que por sua vez libertam o espaço - conferem monumentalidade ao espaço, como 
se de uma catedral se tratasse. Num sentido romântico, uma catedral do amor - 
entre as duas personagens -, imortalizando-o.  
«Volumes simples e inteligíveis são evitados e transformados em estruturas 
transparentes e esqueléticas onde a linha se torna um símbolo de força e 
dinamismo. No entanto, a construção como tal deve ser lógica, ela geralmente 
aparece irracional, devido à multiplicidade de membros, variação em detalhe, e 
introdução de ornamento “livre”. (…) Luz é usada para enfatizar variedade e 
atmosfera mais do que elementos compreensivos.»108  
Neste sentido, a afirmação anterior parece ilustrar o espaço habitado pela 
personagem masculina. Um espaço inundado de luz de estrutura esquelética que  
                                                 
107 Ver nota 36  p. 17 
108«Simple, intelligible volumes are avoided and transformed into transparent, skeletal structures, where the line becomes a 
symbol of force and dynamism. Although the construction as such may be logical, it usually appears irrational due to the 
multiplication of members, variation in detailing, and introduction of “free” ornament. (…) Light is used to emphasize variety 
and atmosphere rather than comprehensive elements.» 





144. Abóbada da Igreja Saint Denis, Abade Suget 
145. Abóbada vazia – Destino, Dali e Disney 
146. Anfiteatro de Destino 







pelo seu carácter metafórico e pelo carácter arquitectónico aqui interpretado 
assemelha-se a uma catedral gótica [img 144], devido à sucessão de arcos ao 
centro [img 145] deixando perceber uma abóbada vazia. E aos elementos como 
pilastras e arcobotantes que permitem maior leveza da estrutura libertando o 
espaço e, consequentemente, maior iluminação e verticalidade. O espaço interior à 
loggia assume-se então como um espaço sagrado tal como numa catedral, e o 
exterior como um espaço profano. 
Ao visualizar o segundo e terceiro frames [img 137 e 138] entende-se que existe 
um plano numa cota mais baixa do qual se erguem as colunas e ao qual se julga 
chegarem os degraus. Por conseguinte, supõe-se que o espaço interior e central 
seja constituído por um anfiteatro que recebe o drama da acção [img 146 – anexo 
363]. Então, considerando a organização de um teatro romano cujo cenário é 
arquitectónico109 [img 147], os degraus tomam a designação de cavea – lugar onde 
se encontravam os espectadores -, o plano a cota baixa assume-se como orquestra 
e proscenio – som e primeiro plano da acção -, e o plano onde se encontra o 
espectador em Destino adopta a posição de poscenio – segundo plano e cenário da 
acção. Esta última numa inversão ao lugar de espectador durante a acção, 
conferindo ao lugar de construção clássica o surreal.  
Tendo em consideração a linguagem clássica e a linguagem gótica utilizada neste 
espaço e adoptando os modos de arquitectura de Schulz110 – Arquitectura 
Romântica, Clássica, Cósmica ou Complexa – julga-se este espaço como uma 
Arquitectura Complexa por se crer que reúna características quer de um espaço 
clássico, quer de um espaço romântico e de certo modo cósmico também.  
Clássico pelos elementos característicos da Cultura Clássica identificados ao longo 
da interpretação desta sequência e pelo edifício apresentar uma organização 
geométrica. Romântico pelos elementos estilizados - pilastras, arcobotantes, 
sucessão de arcos - pela atmosfera, luz e escala. E Cósmico, pois «(…) No interior 
da catedral a luz atmosférica é traduzida numa manifestação Divina e a estrutura 
sistematicamente subdividida representa a visualização do cosmos ordenado (…). A 
catedral portanto une qualidades românticas e cósmicas (…).».111 
                                                 
109 Ao contrário do teatro grego que se adossa à colina e cujo cenário é a paisagem. 
110 Ver descrição p. 163 
111“In the interior of the cathedral atmospheric light is translated into a Divine manifestation and the systematically subdivided 
structure represents a visualization of the ordered cosmos (…). The cathedral therefore unites romantic and cosmic qualities 
(…).» 





148. Abóbada nervurada de Viollet-le-Duc 
149. Loggia de O toureiro alucinogéneo (1968-70) 
150. Planetário e teatro, Espanha - Calatrava 
151. Seccção de Planetário e teatro, Espanha - Calatrava 
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O esqueleto de linguagem gótica sugere uma afinidade com as obras e desenhos de 
Viollet-le-Duc [img 148] e com a obra de Salvador Dalí. Uma loggia semelhante 
pode ser obervada também na obra de Salvador Dalí [img 149].  
A construção espacial deste lugar fictício encontra semelhanças formais e 
conceptuais com o Planetário e Teatro - Cidade das Artes (1991-2006) de Calatrava 
em Valência, Espanha [imgs 150 e 151]. Estes dois objectos arquitectónicos que se 
complementam apresentam uma planta elíptica tal como parece o espaço 
interpretado nesta sequência e uma cobertura nervurada, conjunto de braços que 
se lançam sucessivamente na perspectiva interpelados por elementos que 
sustentam essa vontade de forma idêntica ao anfiteatro e elementos adjacentes em 
Destino. O planetário de Calatrava guarda no interior o teatro que se situa como 
núcleo da composição tal como o anfiteatro de Destino. Em Destino, a estrutura 
esquelética confina um espaço simultaneamente interior e exterior, um espaço 
cósmico. De forma semelhante acontece com o planetário de Calatrava que define 
um espaço interior, contudo igualmente ambíguo. 
Embora estas duas concretizações espaciais – uma real, outra fictícia – distem 
temporalmente e os pressupostos tenham sido distintos, encontram-se afinidades 







Esta página foi deixada em branco propositadamente. 
“The function of real things is therefore to 
concretize or ‘reveal’ life in its various aspects. 
(…) We dwell poetically when we are able to 
‘read’ the revealing of things which make up our 
environment. Things are made with the purpose 
of revealing; they gather world, and may 
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4 | Considerações Finais 
«Na relação com as demais expressões gráficas, o desenho de arquitectura 
necessita da intervenção de um código suplementar de leitura. O espectador deve 
decifrar a planta, o alçado ou o perfil de um edifício; a continuação deve recompor 
mentalmente estes elementos na relação com o conjunto da construção.» 1 
A análise e interpretação – dita teórica - das representações espaciais e 
arquitectónicas em Destino, elaborada no subcapítulo anterior, deu aso a uma 
possível interpretação arquitectónica dos espaços e elementos analisados. Deste 
modo, usando o Desenho foram produzidas representações próprias da 
Arquitectura tais como plantas, cortes e alçados. Assim, este estudo impôs a 
apreensão, tradução e, até, (re)criação dos espaços considerados legítimos do 
universo arquitectónico. 
«Temos de ter consciência que a arte e a vida já não são domínios separados.»2 
Ao longo da curta-metragem 3 Destino assiste-se a uma sucessão de espaços de 
construção “clássica” povoados por elementos descontextualizados e/ou 
deformados, resultando em composições surreais características do universo 
daliniano. Destino retrata o tempo e faz uma analogia entre o corpo 
“arquitectónico” e o corpo humano relatando a decadência dos corpos - tanto 
humano como arquitectónico - face ao Tempo. 
Recorrendo às sequências seleccionadas e analisadas anteriormente, estabelece-se 
uma analogia entre “Péle” e a sequência dois: Torre e Arco, elementos 
antropomórficos; “Carne” e as sequências três e quatro: Cidade e Edifício(s); 
“Osso” e a sequência seis: Equipamento Público. Por conseguinte, estas mesmas 
sequências foram consideradas tendo em conta uma possível interpretação 
arquitectónica. 
  
                                                 
1 “En relación com las demás expressiones gráficas, el dibujo de arquitectura necesita la intervención de un código de lectura 
suplementario. El espectador debe descifrar la planta, el alzado o el perfil de un edifício; a continuación, debe recompner 
mentalmente estoselementos en relación com el conjuntode la construcción.” 
Jorge Sainz – El dibujo de arquitectura: teoría e historia de un lenguaje gráfico, op. cit., p. 71 
2 “We have to realize that art and life are no longer separate domains.” 
Ulrich Conrads – Programs and manifestoes on 20th-century architecture, op. cit., p.67 




1. Percurso Interior da Torre, pormenor 
2. Torre e percurso 
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4.1 | Péle 
«(…) os edifícios antropomórficos de Dalí e os seus corredores Paladianos têm 
finalmente pouco a ver com as proporções Vitruvianas ou teorias clássicas sobre 
fisionomia e carácter; as suas arquitecturas descrevem outro tipo de proximidade 
entre o humano, o edifício e o vegetal.» 4 
Como referido na sequência dois 5 – Torre e Arco 6, a respeito da figura feminina: as 
suas formas orgânicas iluminadas e a “péle” que esconde a estrutura simbolizam a 
vida e a sua força. Neste momento da curta-metragem a figura feminina é jovem e 
caracteriza-se de um ponto de vista arquitectónico através da torre antropomórfica 
[img 2] que apresenta um revestimento aqui entendido como “péle”. A “péle” que 
caracteriza e que protege. A “péle” que se degrada no tempo. A mesma que 
esconde o interior do corpo arquitectónico que em certos momentos se deixa 
revelar.  
O percurso da Torre é exposto levantando a questão de como este se organiza no 
seu interior. Esta transforma-se no âmbito da arquitectura na tentativa de uma 
hipótese [anexos 338 a 343]. Crê-se que a torre antropomórfica seja composta por 
um corpo interno semelhante à estrutura da Torre de Babel (na base) que sustenta 
e comunica com o percurso em espiral que se adapta e segue a morfologia do 
corpo feminino, neste caso Vénus. 
A simplificação deste exercício prático em particular passa por entender a relação 
entre interior e exterior do percurso da torre. Os espaços exteriores são 
concretizados pela relação entre a espiral que liga o corpo arquitectónico ao 
escultórico e o próprio corpo escultórico. Esta relação vai criando aproximações e 
afastamentos que se manifestam pelos espaços interiores e exteriores, 
respectivamente.  O espaço em foco [img 1] surge desse afastamento criando um 
espaço dúbio, pois tanto se apresenta como espaço exterior, como interior uma vez 
que se afasta do corpo interior debruçando-se sobre a envolvente e, 
simultaneamente, se fecha a esse exterior, comunicando apenas através de vãos.  
  
                                                 
4“(…) Dalí’s anthopomorphous buildings and his Palladian corridors have finally little to do with Vitruvian proportions or 
classical theories of physiognomy and character; his architectures describe another type of proximity between the human, the 
building and the vegetal.” 
Thomas Mical – Surrealism and Architecture, Routledge, 2005, p.92 
5 Referido na página 149 e 151 do presente trabalho. 





5. Perfil Cidade AB 




6. Perfil Cidade DA 
4. Cidade 




8. Percurso interior da Cidade 
9. Corte Longitudinal pelo centro do complexo edificado/em ruína. 
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4.2 | Carne 
«(…) perspectiva de Dalí da arquitectura como “a realização de desejos 
solidificados” (…)» 7 
A analogia entre Carne e Cidade 8 acontece num momento da curta-metragem que 
se retrata o envelhecimento, consequentemente a morte da personagem feminina. 
Por outro lado retrata também o encontro das duas personagens no qual se 
manifesta o amor e o desejo reprimido pelo Tempo.  Entende-se que na Cidade e, 
por conseguinte, nos Edifício(s)9 a “péle” desaparece deixando a nu a materialidade 
dos corpos. A materialidade da Cidade é exibida de forma breve, aproximando de 
seguida aos corpos arquitectónicos que a compõem, os Edifício(s). Ao aproximar 
observam-se edifícios cuja “péle” parece descascar revelando a sua materialidade, 
a “carne” do corpo arquitectónico. 
A composição dos “corpos” Cidade e Edifício(s) define um exercício considerando 
formas diferentes. Uma debate-se com a composição e organização da Cidade em 
planta e perfis [imgs 3, 4, 5, 6 e 7 – anexos 354 a 358], uma composição 
abstracta de linguagem dinâmica e orgânica. A cidade de planos distorcidos que 
esconde em si os percursos e os lugares percorridos pelas personagens. A outra 
depara-se com a descoberta desses lugares através do percurso da personagem 
masculina e com a própria composição material, o sistema construtivo do corpo 
arquitectónico exibido através do corte. 
O percurso revela uma sucessão de espaços que outrora fez parte do conjunto 
edificado, agora em ruína [img 8 e 9]. Aqui a personagem masculina habita. Segue 
do exterior aberto, iluminado e circunscrito por uma loggia (espaço público) para 
um interior encerrado e escuro (espaço privado), descobrindo depois a saída para a 
paisagem seca e infértil.  
  
                                                 
7 «(…) Dalí’s view of architecture as “the realization of solidified desires” (…) 
Thomas Mical – Surrealism and Architecture, op. cit., p.92 
8 Ver Sequência 3, p. 156 
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  12. Arcobotantes planta cota 7m - Anfiteatro , Destino 
11. Corte longitudinal AB vista 2º plano - Anfiteatro , Destino 




13. Corte longitudinal DC vista 3º plano - Anfiteatro , Destino 
15. Corte longitudinal AB vista 3º plano - Anfiteatro , Destino 




16. Corte longitudinal DC vista 1º plano - Anfiteatro, Destino 
18. Corte longitudinal AB vista 1º plano - Anfiteatro , Destino 




20. Planta Anfiteatro cota 0m, Destino 
19.  Corte longitudinal DC Anfiteatro, Destino 
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4.3 | Osso 
«(…) Dalí lembra-nos que arquitectura não é sobre a realidade do mundo exterior, 
mas sobre o espaço interiorizado da fantasia.» 10 
A analogia Osso surge em afinidade com a sexta sequência: Equipamento Público 11, 
a qual se caracteriza por um “esqueleto” de um edifício entendido como um 
coliseu, anfiteatro e/ou catedral. Metaforicamente simboliza o desaparecimento da 
persongem feminina e, como tal, o edifício assemelha-se a um esqueleto do corpo 
arquitectónico, as suas vigas e pilares assemelham-se a ossos. 
Este espaço, dada a sua composição, complexidade de elementos e informações 
visíveis, permite que o exercício prático seja levado mais longe do que nos 
anteriores. O espaço (re)cria-se numa linguagem dita arquitectónica, através de 
plantas e cortes [imgs 10 a 22], concretizando o entendimento e compreensão do 
espaço apresentado nesta sequência. 
Este espaço caracteriza-se pela forte presença de elementos arquitectónicos. O 
espaço é composto pelo que se assemelha a um anfiteatro encerrado por uma 
loggia e no seu exterior uma sucessão de arcos constrói um percurso infinito. Uma 
catedral do tempo onde as emoções se revelam. 
«Espaço e Tempo. A nova arquitectura tem em consideração não só o espaço, mas 
também a magnitude do tempo. Através da unidade de espaço e tempo o exterior 
arquitectónico irá adquirir um novo e um aspecto completamente plástico.»12 
Como se pode observar nos desenhos apresentados, estes expressam a existência 
de espaço, logo passiveis de leituras no âmbito da arquitectura, no contexto da 
animação Destino. Os espaços representados não resultam de lugares reais, 
contudo derivam da cultura do autor, uma cultura ocidental – especificamente 
mediterrânea - de raiz clássica, patente nos símbolos arquitectónicos (re)utilizados: 
colunas de capitéis coríntios, Coliseu de Roma, Cidade clássico-romântica, a Torre 
de Babel, o Teatro Romano, a escultura Vénus de Milo, entre outros. Apesar do 
carácter “clássico” da construção, como mencionado, estes sofreram distorções 
perspécticas e, por conseguinte, espaciais (escala, conceito, forma), simbólicas e 
                                                 
10 “…Dalí reminds us that architecture is not about the reality of the external world but about the interiorized space of fantasy.” 
Thomas Mical – Surrealism and Architecture, op. cit., p.93 
11 Ver Sequência 6, p.176 
12 “Space and Time. The new architecture takes account not only of space but also of the magnitude time. Through the unity  
of space and time the architectural exterior acquire a new and completely plastic aspect.” 




23. Dancing House, Frank Ghery 
24. Royal Ontario Museum, Daniel Liebeskind 
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materiais que reinterpretam e reinventam – ao clássico – numa linguagem 
surrealista característica de Salvador Dalí. Realça-se que o desenho é a linguagem 
escrita da imaginação, a ferramenta primordial da concepção, neste caso, espacial 
e arquitectónica, logo fundamental no âmbito deste trabalho. 
Se no caso do cinema live-action, por exemplo, os cenários são por vezes 
construídos tridimensionalmente – maquetas em várias escalas -, na animação aqui 
em estudo, os espaços da acção foram construídos (também em maquetas), 
sobretudo, num suporte bidimensional – tela, cel, entre outros – ao qual, através do 
desenho e dos seus métodos, foi conferida a tridimensionalidade, profundidade 
espacial. Isto é, um espaço ilusório por vezes baseado na realidade, outras, 
extrapolando-a. 
«Arquitectura só sobrevive onde se nega a forma que a sociedade espera. Onde se 
nega por transgredir os limites que a História definiu.» 13  
Considerando a Exposição “Arquitectura Desconstrutivista” 14 de 1988 no Museu de 
Arte Moderna de Nova Iorque e alguns dos arquitectos seleccionados como Frank 
Gehry e Daniel Liebeskind, estes – cada um do seu modo – rejeitam alguns 
princípios modernos e se aproximam de forma tangente a outros que sustentam, 
nomeadamente, o surrealismo. 
Frank Gehry15 apresenta como características do seu trabalho: geometrias oblíquas, 
fragmentação, deformação perspéctica e volumes deslocados. «A sua estratégia 
projectual baseada na fragmentação literal, na descontinuidade e negação foi 
considerada desconstrutivista: quebra o todo em partes dissociadas, justapondo-as 
posteriormente.»16. Como se verifica [img 23], esta negação do “moderno” fá-lo 
aproximar-se do surreal pela descontextualização do prórpio objecto arquitectónico 
e pela deformação perspéctica. No caso do surrealismo 17, os artistas inseriam num 
ambiente um objecto de forma descontextualizada e por vezes a perspectiva era 
alvo de distorções.  
  
                                                 
13 “Architecture only survives where it negates the form that society expects of it. Where it negates itself by transgressing the 
limits that history has set for it.” 
Thomas Mical – Surrealism and Architecture, op.cit, p. 291 
14 Maria Inês Gonçalves – “Arquitectura desconstrutivista”: da exposição de 1988 à actualidade – linguagem e estratégias 
formais, espaciais e conceptuais, Escola de Arquitectura, Universidade do Minho, 2010, p.37 
15 Arquitecto canadiano nascido em 1929. 
16 Maria Inês Gonçalves – “Arquitectura desconstrutivista”: da exposição de 1988 à actualidade – linguagem e estratégias 
formais, espaciais e conceptuais, op. cit, p.45 







25. A infância de Icarus, René Magritte 
26. Terraço Pavilhão Espírtito Noveau, Le Corbusier 
27. Apartamento Beistegui, Le Corbusier 
28. Tempo, René Magritte 
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No caso de Destino e de outras obras de Salvador Dalí, observa-se constantemente 
a descontextualização de objectos do dia a dia, bem como de elementos e modelos 
arquitectónicos, a par de espaços onde existe distorção perspéctica. 
Daniel Liebeskind18 no seu trabalho «(…) alterava e contradizia os princípios 
convencionais de ordem, proporção, ortogonalidade e hierarquia de massas e 
volumes (…)»19. Para Liebeskind «Existe uma abordagem (…) que procura, apesar 
de tudo, enfrentar a complexidade poética da Arquitectura no tempo. Procura 
explorar a mais profunda ordem assente não apenas nas formas visiveis, mas no 
invisivel e nas fontes ocultas que sustentam a própria cultura, no seu pensamento, 
arte, literatura, música e movimento.»20 Neste sentido, o seu trabalho [img 24] 
caracteriza-se também pela descontextualização, deformação perspéctica, 
rejeitando a lógica e cânones modernos, tal como os surrealistas. 
Contudo, no seio do movimento moderno também existe essa relação de tangência 
com o surreal na obra de Le Corbusier. Essa relação é explorada na própria 
composição e poética espacial por ele concebida num tom irónico, jogando com 
obras de René Magritte. Embora espaços modernos, Le Corbusier fez uma 
encenação surreal dos mesmos. 
«No Pavilhão do Espirit Nouveau de Le Corbusier, uma parede do terraço exterior 
foi aberta para a folhagem, a cena achatada e esticada como uma tela ao longo do 
quadro de abertura de dois andares. Antes deste “quadro” enorme, uma mesa 
posta para o chá. Pequenas cadeiras metálicas estão estranhamente fora de lugar 
nesta sala exterior surrealmente sobre escalada, espaço reminiscente de The 
childhood of Icarus de Magritte.»21 [img 25 e 26] «Nesta sala exterior [Apartamento 
Beistegui 1930], com o céu como tecto e uma alcatifa de relva como chão, existe 
uma lareira inútil semelhante à de Magritte com a locomotiva fumegante a sair, 
congelada nos seus carris.»22 [imgs 27 e 28]. 
 
                                                 
18 Artista e arquitecto polaco nascido em 1946 
19 Maria Inês Gonçalves – “Arquitectura desconstrutivista”: da exposição de 1988 à actualidade – linguagem e estratégias 
formais, espaciais e conceptuais, op. cit, p.57 
20 Daniel Liebeskind in Maria Inês Gonçalves – “Arquitectura desconstrutivista”: da exposição de 1988 à actualidade – 
linguagem e estratégias formais, espaciais e conceptuais, op. cit, p.57 
21“In Le Corbusier’s Pavilion of Espirit Nouveau, one wall of outdoor terrace has been opened to the foliage, the scene flatened 
and stretched like a painting across the frame of the two-story opening. Before this enormous “painting” a table is set for tea. 
Tine, wiry chairs are strangely out of place in this surreally over scaled outdoor room, reminiscent of the space in Magritte’s 
the childhood of Icarus.” 
 Thomas Mical – Surrealism and Architecture, op.cit, p. 106 
22 “In this outdoor room, with the sky for a ceiling and a carpet of grass for the floor, there is a useless fireplace much like 
Magritte’s hearth with the locomotive steaming out, frozen in its tracks.” 
Alexander Gorlin – The Ghost in the Machine: Surrealism in the work of Le Corbusier, Perspecta, vol.18 (1982) pp.50-65 




«Pode ser argumentado (…) que o Surreal na arquitectura não existe.», 
diz Kenneth Frampton 23. 
 
Ainda que admitindo a veracidade desta afirmação, julga-se que é tanto mais 
correcta quanto mais se refere à arquitectura construída, física e palpável. É certo 
que a arquitectura se realiza na construção. Mas antes de se edificar é projectada, 
pensada e os seus espaços percorridos na imaginação de quem os projecta. Então 
não se poderá considerar que muito antes de ser edificada, já era Arquitectura 
ainda na fase do projecto?  
Logo, se admitirmos que num contexto ficcionado ainda assim se possa falar em 
Arquitectura, ou em interpretações arquitectónicas, então pode-se admitir que se 
trata de “arquitectura surreal” a testemunhada em Destino. 
Assim, considera-se existir em Destino alguns exemplos de espaços e objectos 
arquitectónicos de linguagem surreal nos quais duas personagens usam, percorrem 
e habitam esses espaços ficcionados ao longo dos seis minutos e quarenta e seis 
segundos [6’46’’] da curta-metragem. O caso de estudo Destino de Salvador Dalí 
considera-se situado entre os dois extremos: o pensado/projectado e o 
físico/construído. Uma vez que as suas personagens fictícias se movimentam e 
habitam o espaço e aquela arquitectura. Sendo assim, crê-se que no âmbito desta 
ficção poder-se-á dizer que se trata de uma arquitectura surreal, ao construir este 
espaço surreal, ao concretizar este «lugar». 
 
                                                 
23 “It may be argued (…) that the Surreal in architecture does not exist.” 
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Anexo 117 Seagram Building, Mies van der Rohe in Claire Zimmerman – Mies Van Der Rohe, 
nº11, Taschen Ed. Exclusiva do Público, 2007, p. 72 
Anexo 118 Farnsworth House, Mies van der Rohe in Claire Zimmerman – Mies Van Der 





Anexo 119 – Img 51 Mistério e Melancolia de uma rua (1914), G. Chirico in Cathrin Klingsöhr-
Leroy – Surrealismo, nº3, edição exclusiva Jornal Público, Tashen, 2005, p. 33 
 
Anexo 120 – Img 52 Fonte, Marcel Duchamp in http://ecoarte.info/ecoarte/2012/11/a-
relevancia-da-arte-ciencia-na-contemporaneidade/fonte-urinol-marcel-duchamp-1917/ 





Anexo 122 Oedipus Rex (1922), Max Ernst in 
http://arthistory.about.com/od/from_exhibitions/ig/Chirico_Ernst_Magritte_Balthus/CEMB
_strozzi_10_07.htm 
Anexo 123 – Img 53 Bailarina II (1925), Joan Miró in Janes Mink – Miró, nº 13, Taschen 
Ed. Exclusive Público, 2004, p. 2 





Anexo 125 Isto não é um cachimbo (1929), René Magritte in Maecel Paquet – Magritte, nº 
35, Taschen Ed. Exclusive Público, 2004, p. 9 
Anexo 126 – Img 54 Mania das Grandezas, René Magritte in 
http://www.infopedia.pt/$mania-das-grandezas-r.-magritte 
Anexo 127 Day of Inertia (1937), Yves Tanguy in Cathrin Klingsöhr-Leroy – Surrealismo, 




Anexo 128 – Img 55 Multiplication of the Arcs (1954), Yves Tanguy in 
http://artlover.me/en/art/yves-tanguy/multiplication-of-the-arcs 
Anexo 129 – Img 56 Persistência da Memória (1931), Salvador Dalí in Cathrin Klingsöhr-
Leroy – Surrealismo, nº3, edição exclusiva Jornal Público, Tashen, 2005, p. 39 
Anexo 130 Desintegração da Persistência da Memória (1954), Salvador Dalí in Robert 
Descharnes & Gilles Néret – Salvador Dalí 1904 – 1989 A obra pintada, Volume I e II 1904 – 





Anexo 131 – Img 57 Gestalt, Vasarely in http://artisticamente.com.br/gestalt-e-design/ 
Anexo 132 – Img 58 Torre de Babel, M. C. Escher in M. C. Escher, Icons, Tashen, 2006, p.33 
Anexo 133 – Metamorfose, M. C. Escher in M. C. Escher, op. cit., p.33 
 





Anexo 135 – Img 59 Subindo e Descendo, M. C. Escher in M. C. Escher, op. cit., p.180 
Anexo 136 Cascata, M. C. Escher in M. C. Escher, op. cit., p.181 
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Anexo 138 – Img 1 O Angelus, Millet in Gilles Néret – Salvador Dalí, nº 4, edição exclusiva 
Jornal Público, Taschen 2004, p. 34 
 
 
Anexo 139 – Img 2 A Rendeira, Vermeer in Norbert Schneider – Vermeer, nº 27, edição 
exclusiva Jornal Público, Taschen 2004, p. 63 
 
 
Anexo 140 – Img 3 Retrato de meu Pai, Salvador Dalí in Gilles Néret – Salvador Dalí, nº 4, 






Anexo 141 – Img 4 Auto-Retrato Cubista, Salvador Dalí in, Robert Descharnes & Gilles 
Néret – Salvador Dalí 1904-1989, Benedikt Taschen 1993, p.17 
 
 
Anexo 142 – Img 5 El-Moli, Salvador Dalí in Robert Descharnes & Gilles Néret – Salvador 
Dalí 1904-1989, op. cit., p.16 
 
 
Anexo 143 – Img 6 Prazeres Iluminados, Salvador Dalí in Robert Descharnes & Gilles Néret 







Anexo 144 – Img 7 Atavismo do Crepúsculo, Salvador Dalí in Robert Descharnes & Gilles 




Anexo 145 – Img 8 O Enigma de Guilherme Tell, Salvador Dalí in Robert Descharnes & 





Anexo 146 Reminiscência Arqueológica de O Angelus de Millet, Salvador Dalí in Robert 
Descharnes & Gilles Néret – Salvador Dalí 1904 – 1989 A obra pintada, Volume I e II 1904 – 






Anexo 147 A Metamorfose de Narciso, Salvador Dalí in Robert Descharnes & Gilles Néret – 
Salvador Dalí 1904 – 1989 A obra pintada, Volume I e II 1904, op cit., p.289 
 
 





Anexo 149 Pão Antropomorfo, Salvador Dalí in Robert Descharnes & Gilles Néret – Salvador Dalí 







Anexo 150 Ovos estrelados sem prato, Salvador Dalí in Gilles Néret – Salvador Dalí, nº 4, 




Anexo 151 Relógios Moles, Salvador Dalí in Robert Descharnes & Gilles Néret – Salvador 






Anexo 152 Objecto surrealista, indicador da memória instantânea, Salvador Dalí in Robert 






Anexo 153 – Img 9 Apartamento Surreal, Salvador Dalí in Gilles Néret – Salvador Dalí, nº 4, 




Anexo 154 Vénus de Milo com Gavetas, de Dalí in Robert Descharnes & Gilles Néret – 
Salvador Dalí 1904 – 1989 A obra pintada, Volume I e II 1904, op cit., p.279 
 
Anexo 155 Vénus de Milo, de Alexandred e Antióquia in Museu do Louve Paris nº1, 






Anexo 156 - Img 10 Armário Antropomorfo, de Dalí in Robert Descharnes & Gilles Néret – 




Anexo 157 Girafa em chamas, de Dalí in Robert Descharnes & Gilles Néret – Salvador Dalí 




Anexo 158 A velhice de Guilherme Tell de Dalí in Robert Descharnes & Gilles Néret – 










Anexo 160 – Img 12 Galateia de Esferas, in Dalí in Robert Descharnes & Gilles Néret – 
Salvador Dalí 1904 – 1989 A obra pintada, Volume I e II 1904, op cit., p. 457 
 
 
Anexo 161 – Img 13 Galateia de Esferas, in Dalí in Robert Descharnes & Gilles Néret – 






Anexo 162 – Img 14 Assumpta Corpuscularia Lapislazulina in Dalí in Robert Descharnes & 
Gilles Néret – Salvador Dalí 1904 – 1989 A obra pintada, Volume I e II 1904, op cit., p.454 
 
 









Anexo 165 – Img 15 Dalí in anúncio Publicitário aos Chocolates Lanvin – Documentário RTP 2 
 
Anexo 166 – Img 16 Dalí in Performance Secretária 
 
Anexo 167 Dalí in Robert Descharnes & Gilles Néret – Salvador Dalí 1904 – 1989 A 





Anexo 168 – Img 17 A cauda da andorinha, Dalí in Robert Descharnes & Gilles Néret – 
Salvador Dalí 1904-1989, op. cit., p.215 
 
Anexo 169 Espanha, Dalí in Robert Descharnes & Gilles Néret – Salvador Dalí 1904 – 1989 
A obra pintada, Volume I e II 1904, op cit., p.312 
 
Anexo 170 – Img 18 Desenho de Arquitectura surreal, Salvador Dalí in Documentário 
produzido pela BBC-TV narrado e exibido pela RTP 2 e in Robert Descharnes & Gilles Néret – 




Anexo 171 – Img 20 in Frank Thomas & Ollie Johnston – The illusion of life: Disney 
animation – Disney Editions, New York, 1984, p.42 
 
 
Anexo 172 – Img 21 in Frank Thomas & Ollie Johnston – The illusion of life: Disney 
animation – op. cit., p.44 
 
Anexo 173 – Img 22 in Frank Thomas & Ollie Johnston – The illusion of life: Disney 





Anexo 174 – Img 23 in Frank Thomas & Ollie Johnston – The illusion of life: Disney 
animation – op. cit., p.47 
 
 
Anexo 175 – Img 24 in Frank Thomas & Ollie Johnston – The illusion of life: Disney 
animation – op. cit., p.48 
 
 
Anexo 176 – Img 25 in Frank Thomas & Ollie Johnston – The illusion of life: Disney animation 
– op. cit., p.49 
 
Anexo 177 – Img 26 in Frank Thomas & Ollie Johnston – The illusion of life: Disney 






Anexo 178 – Img 27 in Frank Thomas & Ollie Johnston – The illusion of life: Disney 
animation – op. cit., p.62 
 
Anexo 179 – Img 28 in Frank Thomas & Ollie Johnston – The illusion of life: Disney 
animation – op. cit., p.65 
 
 
Anexo 180 – Img 29 in Frank Thomas & Ollie Johnston – The illusion of life: Disney 
animation – op. cit., p.63 
 
Anexo 181 – Img 30 in Frank Thomas & Ollie Johnston – The illusion of life: Disney 





Anexo 182 – Img 31 in Frank Thomas & Ollie Johnston – The illusion of life: Disney 
animation – op. cit., p.218 
 
Anexo 183 – Img 32 in Frank Thomas & Ollie Johnston – The illusion of life: Disney animation 





Anexo 184 – Img 33 in Frank Thomas & Ollie Johnston – The illusion of life: Disney 
animation – op. cit., p.219 
 
 
Anexo 185 – Img 34 in Frank Thomas & Ollie Johnston – The illusion of life: Disney 
animation – op. cit., p.219 
 
 
Anexo 186 – Img 35 e 36 in Frank Thomas & Ollie Johnston – The illusion of life: Disney 





Anexo 187 – Img 37 in Frank Thomas & Ollie Johnston – The illusion of life: Disney 
animation – op. cit., p.236 
 
 
Anexo 188 – Img 38 in Frank Thomas & Ollie Johnston – The illusion of life: Disney 
animation – op. cit., p.237 
 
Anexo 189 – Img 39 in Frank Thomas & Ollie Johnston – The illusion of life: Disney 





Anexo 190 – Img 40 in Frank Thomas & Ollie Johnston – The illusion of life: Disney 
animation – op. cit., p.239 
 





























































Anexo 202 Continuum de Maureen Furniss – Art in motion: Animation Aesthetics – op. cit, p.6 
 
 


















Anexo 209 – Img 43 Desenho planos cidade para Destino de Salvador Dalí in www.ebay.com 
 
Anexo 207 – Img 42 Salvador Dalí in http://www.awn.com/vfxworld/hench-discusses-
legendary-link-dali-and-disney-destino 
 






Anexo 210 Desenhos para Destino de Salvador Dalí in www.ebay.com 
 
Anexo 211 Desenho de Salvador Dalí in www.ebay.com 
 








Anexo 213 Esboço para Destino de Salvador Dalí in 
http://zanichellihappening.it/news/2004/11/destino-a-film-by-salvador-dali-and-walt-disney/ 
 
Anexo 214 Frank Thomas & Ollie Johnston – The illusion of life: Disney animation – op. cit., 
p.515 
 







Anexo 217 – Img 44 Fotograma 5’31’’ in Destino de Disney e Salvador Dalí 
 
Anexo 218 – Img 45 Fotograma 0’41’’ in Destino de Disney e Salvador Dalí 
 
Anexo 219 – Img 46 Paisagem Catalã, Espanha in http://www.logitravel.com/bloglogi/espana-
destino-principal-de-las-familias-britanicas-13432.html 
 
Anexo 220 O momento sublime (1938), Salvador Dalí in Robert Descharnes & Gilles Néret, 





Anexo 222 - Img 48 (ver anexo 154) 
Anexo 221 - Img 47 Fotograma 1’48’’ in Destino de Disney e 
Salvador Dalí 
 




Anexo 224 (ver anexo 146) 
Anexo 225 - Img 50 (ver anexo 147) 





Anexo 227 - Img 51 Pormenor Fotograma 2’06’’ in Destino de Disney e Salvador Dalí 
Anexo 228 - Img 52 Fotograma 1h27’07’’ Sequência de Sonho in Spellbound de Alfred 
Hitchcock 
Anexo 229 - Img 53 Fotograma 2’19’’ in Destino de Disney e Salvador Dalí 
Anexo 230 - Img 54 O enigma de Hitler (1939) in Robert Descharnes & Gilles Néret, Salvador 




Anexo 231 - Img 55 Fotograma 3’58’’ in Destino de Disney e Salvador Dalí 
 
Anexo 232 - Img 56 (ver anexo 151) 
 





Anexo 234 - Img 58 Aparição do rosto da Afrodite de Cnide numa Paisagem (1981), Dalí in 
Robert Descharnes & Gilles Néret, Salvador Dalí 1904-1989, op. cit. P. 213 
 
 
Anexo 235 - Img 59 Fotograma 3’21’’ in Destino de Disney e Salvador Dalí 
 
Anexo 236 - Img 60 Tristão e Isolda (1944), Dalí in Robert Descharnes & Gilles Néret, 





Anexo 237 - Img 61 Fotograma 4’02’’ in Destino de Disney & Salvador Dalí 
Anexo 238 - Img 62 Fotograma 5’04’’ in Un Chien Andalou de Luís Buñuel e Salvador Dalí 
Anexo 239 - Img 63 Fotograma 4’10’’ in Destino de Disney e Salvador Dalí 
Anexo 240 - Img 65 Fotograma 4’45’’ in Destino de Disney e Salvador Dalí 
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Anexo 242 - Img 67 Fotograma 5’38’’ in Destino de Disney e Salvador Dalí 
Anexo 241 - Img 66 A Madona de Port Lligat (1950), Dalí in Conroy Maddox – Salvador Dalí 
1904-1989: Excéntrico y genial, op.cit., p. 79 
 
Anexo 243 - Img 68 Idílio Atómico e Urânico-Melancólico (1945), Dalí in Robert Descharnes &, 





Anexo 245 - Img 69 Fotograma 5’12’’ in Destino de Disney e Salvador Dalí 
Anexo 246 - Img 70 O Sonho (1931), Dalí in Robert Descharnes & Gilles Néret, Salvador Dalí 
1904 – 1989 A obra pintada, Volume I, op. cit, p. 165 
Anexo 247 As Três Idades (1940), Dalí in Robert Descharnes & Gilles Néret, Salvador Dalí 





Anexo 248 - Img 71 Fotograma 5’43’’ in Destino de Disney e Salvador Dalí 
Anexo 249 O Toureiro alucinogéneo (1968/70), Dalí in Robert Descharnes & Gilles Néret, 
Salvador Dalí 1904-1989, op. cit. P.195 
 
Anexo 250 - Img 72 Santiago, O Grande, Dalí in Robert Descharnes & Gilles Néret, 





Anexo 251 - Img 74, 78 e 79 Fotograma 0’41’’ in Destino de Disney e Salvador Dalí 
Anexo 252 - Img 75 e 81 Fotograma 2’32’’ in Destino de Disney e Salvador Dalí 
Anexo 253 - Img 76, 86 e 87 Fotograma 3’18’’ in Destino de Disney e Salvador Dalí 




Anexo 255 - Img 80 Paisagem de Port-Lligat, Espanha (img manipulada em photoshop) 
Anexo 256 - Img 82 Fotograma 5’51’’ in Destino de Disney e Salvador Dalí 
Anexo 257 - Img 83 Fotograma 2’42’’ in Destino de Disney e Salvador Dalí 




Anexo 259 - Img 85 A Torre Vermelha (1913), Chirico in 
http://finearthub.blogspot.pt/2013/05/giorgio-chirico-red-tower.html 
Anexo 260 - Img 89 Fotograma 2’32’’ (img manipulada em photoshop) 
Anexo 261 - Img 90 Fotograma 6’00’’ in Destino de Disney e Salvador Dalí 
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Anexo 262 - Img 91 Fotograma 1’45’’ in Destino de Disney e Salvador Dalí 
Anexo 263 - Img 92 Fotograma 2’01’’ in Destino de Disney e Salvador Dalí 
Anexo 264 - Img 93 Fotograma 1’48’’ in Destino de Disney e Salvador Dalí 




Anexo 266 - Img 95 (ver anexo 147) 
Anexo 267 - Img 96 Cariátide, Grécia in 
http://photos1.blogger.com/blogger/3043/1546/1600/GA191altres_suports_cariatides_
erecteon.jpg 
Anexo 268 - Img 97 Torre Babel (1563), Pietr Bruegel in Rainer & Rose-Marie Hagen, Pieter 





Anexo 269 - Img 98 (ver anexo 155) 




Anexo 271 - Img 100 Pormenor Fotograma 2’12’’ e 1’48’’ in Destino de Disney e Salvador Dalí 
(img montada e manipulada em photoshop) 
Anexo 272 - Img 101 Pormenor Fotograma 1’48’’ in Destino de Disney e Salvador Dalí 







Anexo 274 - Img 103 15 Untitled Works In Concrete (1980-84), Donald Judd in 
http://architizer.com/blog/design-and-violence/media/726364/ 
Anexo 275 - Img 104 Torre Turning Torso (1999-04), Santiago Calatrava in Philip Jodidio, 
Calatrava, op. cit. P.74 
 
Anexo 276 - Img 105 Turning Torso - esboço para escultura, Calatrava in Philip Jodidio, 




Anexo 277 - Img 106 Pormenor Fotograma 1’58’’ in Destino de Disney e Salvador Dalí 





Anexo 279 - Img 108 Fotograma 4’29’’ in Destino de Disney e Salvador Dalí 
Anexo 280 - Img 109 Fotograma 4’30’’ in Destino de Disney e Salvador Dalí 
Anexo 281 - Img 110 Fotograma 4’31’’ in Destino de Disney e Salvador Dalí 




Anexo 283 - Img 112 Esquema explicativo Iceberg de Freud in 
http://carloscolect.blogspot.pt/p/contato.html 
 
Anexo 284 - Img 113 Esquema explicativo Movimento - Cidade|Tempo Fotogramas 4’31’’ e 
4’33’’ in Destino de Disney e Salvador Dalí (img manipulada em photoshop) 
 
Anexo 285 - Img 114 Cardo e Decumanos - Cidade de Timgad na Argelia in Google Maps 




Anexo 286 - Img 115 Núcleo Medieval - Cidade de Braga em Portugal in Google Maps a 
7/02/2014 (img manipulada em photoshop) 
 
Anexo 287 - Img 116 Cidade de Palmanova em Itália in Google Maps a 7/02/2014 (img 
manipulada em photoshop) 
 
Anexo 288 - Img 117 Cidade Ampulheta – Destino, Planta esquemática obtida segundo o 





Anexo 289 - Img 118 Ruínas de Pompéia, Itália in 
http://romanarcheo.blogspot.com/2012/09/and-you-thought-pompeiis-volcano-was.html 
 




Anexo 291 - Img 120 Maqueta Plano para Paris, Le Corbusier in 
http://piliaemmanuele.wordpress.com/tag/emmanuele-jonathan-pilia/ 
 





Anexo 293 - Img 122 Fotograma 4’34’’ in Destino de Disney e Salvador Dalí 
Anexo 294 - Img 123 Fotograma 4’39’’ in Destino de Disney e Salvador Dalí 
Anexo 295 - Img 124 Fotograma 4’43’’ in Destino de Disney e Salvador Dalí 





Anexo 297 Fotograma 4’48’’ in Destino de Disney e Salvador Dalí 
Anexo 298 - Img 126 Loggia - Fotograma 4’34’’ in Destino de Disney e Salvador Dalí (img 
manipulada em photoshop) 
Anexo 299 - Img 127 Material pedra - Fotograma 4’34’’ in Destino de Disney e Salvador Dalí (img 
manipulada em photoshop) 
Anexo 300 - Img 128 Material tijolo - Fotograma 4’34’’ in Destino de Disney e Salvador Dalí (img 




Anexo 302 - Img 130 Coliseu - Fotograma 4’43’’ in Destino de Disney e Salvador Dalí (img 
manipulada em photoshop) 
Anexo 301 - Img 129 Janela - Fotograma 4’54’’ in Destino de Disney e Salvador Dalí  
Anexo 303 - Img 131 Coliseu de Roma, Itália in http://www.wallpapersis.com/wp-
content/uploads/2013/02/Colosseum-Sunset-Sky.jpg 







Anexo 305 - Img 133 Fotograma 5’39’’ in Destino de Disney e Salvador Dalí  
Anexo 306 - Img 134 Fotograma 5’40’’ in Destino de Disney e Salvador Dalí  
Anexo 307 - Img 135 Fotograma 5’41’’ in Destino de Disney e Salvador Dalí  






Anexo 309 - Img 137 Fotograma 5’44’’ in Destino de Disney e Salvador Dalí  
Anexo 310 - Img 138 Fotograma 5’46’’ in Destino de Disney e Salvador Dalí  
Anexo 311 - Img 139 Fotograma 5’50’’ in Destino de Disney e Salvador Dalí  
Anexo 312 - Img 140 Elementos - Fotograma 5’46’’ in Destino de Disney e Salvador Dalí (img 




Anexo 313 - Img 141 Capitéis Coríntios - Fotograma 5’46’’ in Destino de Disney e Salvador 
Dalí (img manipulada em photoshop) 
Anexo 314 - Img 142 Loggia - Fotograma 5’46’’ in Destino de Disney e Salvador Dalí (img 
manipulada em photoshop) 
Anexo 315 - Img 143 Coliseus Estilizados - Fotograma 5’46’’ in Destino de Disney e Salvador 




Anexo 316 - Img 144 Abóbada da Igreja Saint Denis, Abade Suget (img manipulada em 
photoshop) in http://redandhell.blogspot.pt/ 
Anexo 317 - Img 145 Abóbada - Fotograma 5’46’’ in Destino de Disney e Salvador Dalí (img 
manipulada em photoshop) 





Anexo 319 - Img 148 Concert Hall - Abóbda Nervurada, Viollet-le-Duc in 
http://2.bp.blogspot.com/-
Y9oQS9Tuvsg/Uvy3VVh0q7I/AAAAAAAAABE/2QJS78xbfI8/s1600/le-duc3.jpg 
Anexo 320 - Img 149 Loggia in O Toureiro Alucinogéneo (1978-70) (img manipulada em 





Anexo 321 - Img 150 Planetário e Teatro, Santiago Calatrava in Philip Jodidio, Calatrava, op. 
cit. P.49 
Anexo 322 - Img 151 Secção de Planetário e Teatro, Santiago Calatrava in Philip Jodidio, 
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Anexo 323 - Img 2 Torre Antropomórfica e Percurso, Destino (img manipulada/tratada 




Anexo 324 - Img 1 Percurso Interior da Torre Antropomórfica, Destino (img 
manipulada/tratada em autocad, photoshop e illustrator) 
Anexo 325 - Img 23 Dancing House, Frank Ghery in 
http://1.bp.blogspot.com/_Lj7s_m4qyfk/SkKjC27ZzrI/AAAAAAAABnU/N56VB-J-
6Ow/s1600-h/Praga17.JPG 





Anexo 327 - Img 25 A Infância de Icarus, René Magritte in Thomas Mical, Surrealism and 
Architecture, op. cit. p. 107 
 
Anexo 328 - Img 26 Terraço Pavilhão Espírito Noveau, Le Corbusier in Thomas Mical, 
Surrealism and Architecture, op. cit. p. 106 
 
Anexo 329 - Img 27 Apartamento Beistegui, Le Corbusier in Thomas Mical, Surrealism 





Anexo 330 - Img 28 Tempo Trespassado, René Magritte in Cathrin Klingsöhr-Leroy, 











Anexo 331 – Tabela selectiva contexto histórico de Destino 






























Torre de Babel 
 
Tempo/impotência 


























entre Cronos – 
deus do tempo - 
e uma humana; 
 
Baseball como 
metáfora da vida. 
 
Após 8/9 meses 
de trabalho: 
 
Crise financeira no 
estúdio Disney 





Fantasia de 1940 
e outros filmes; 
 
Greve de 1941. 
 




15 telas ou 22 
telas 
 
5 telas originais 
incluídas no filme 
 
Animação-teste 

































Anexo 332 Ficha Frames 1 (montado em photoshop) 













































Anexo 343 Esboços 5 Torre Antropomórfica – lápis sobre papel  
 





Anexo 345 Esboços Seq. Edifícios – lápis sobre papel  
 





Anexo 347 Esboços Seq. Eq. Público, planta – lápis sobre papel  
 










Anexo 350 Esboços Seq. Eq. Público – lápis sobre papel  
 





Anexo 352 Esboços Seq. Edifícios, planta 2 – lápis sobre papel  
 
Anexo 353 Esboços Seq. Edifícios, perspectiva – lápis sobre papel  
 
Anexo 354
Cidade
Planta
Escala 1.100
A B
CD
347
Anexo 355
Cidade
Perfil AB
Escala 1.100
A B
348
Anexo 356
Cidade
Perfil DC
Escala 1.100
CD
349
Anexo 357
Cidade
Perfil BC
Escala 1.100
B C
350
Anexo 358
Cidade
Perfil DA
Escala 1.100
AD
351
Anexo 359
Edifícios
Planta
Escala 1.100
352
Anexo 360
Edifícios
Corte Longitudinal
Escala 1.100
353
Anexo 361
Eq. Público
Planta Cota 0
Escala 1.100
A B
354
Anexo 362
Eq. Público
Planta Cobertura
Escala 1.100
A B
355
Anexo 363
Eq. Público
Corte AB
Escala 1.100
A B
356
Anexo 364
Eq. Público
Corte BA
Escala 1.100
AB
357
